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El amigo de un amigo de la cuñada 
de la vecina de la novia de mi hermano 
dice que una vez vio uno. 


Hay gente que afirma que alguna vez vio uno. Incluso 
hay quien dice conocer a alguien que conoce al 
dueño de uno. Nosotros no podemos afirmarlo ni 
desmentirlo. Sólo podemos decirte que tiene 
un motor 3.0 litros v6 de 255 caballos 24 válvulas, 
tomas de aire laterales, llantas de 18 pulgadas, chasis 
rebajado, mejor estabilidad y la máxima seguridad. 
En definitiva, un coche absolutamente único. 
No te hagas ilusiones. No esperes verlo en cualquier 
semáforo. Para más información, llama al 902 333 500. 

Si lo tienes en mente, lo tienes aquí. WWW. r6ücj l| jlt.8S 
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■ « Marcos García 

El futuro ya tiene fecha de parti- 
da. Jumo abrirá de par en par 
las puertas al juego global, a la 
conexión On-line de millones de 
usuarios en pos de un único objetivo: disfrutar con el 
juego en red a través del adaptador de banda ancha 
de Playstation 2 Imginad por un momento, a varios 
amigos conectados desde sus casas, jugando un par- 
tido de fútbol, compitiendo en un juego de rallys, sur- 
cando los mundos de un RPG o cooperando en un títu- 
lo de acción, por poner algunos ejemplos. Las fronte- 
ras lúdicas serán inexistentes, el único límite lo pon- 
drá la imaginación de los programadores y por 


» 

supuesto, la vuestra. Los videojuegos no volverán a 
ser iguales y poco a poco todos y cada uno de noso- 
tros caeremos rendidos ante el futuro On-line que nos 
acecha tras la parte posterior de nuestra PS2. En otro 
orden de cosas, os mostramosen excesiva el primer 
contacto con la segunda parte de Jak & Daxter, Jak II: 
Renegade, entrevistaron Jason Rubin incluida; un 
bonito acercamiento a los dos próximos títulos de la 
franquicia Onimusha\ la versión videojuego de la 
popular serie de animación Futurama y un jugoso 
reportaje con los RPG que arrasan en Estados Unidos. 
Por cierto, si queréis disfrutar como locos, probad la 
otemojugable de Splinter Cell que incluimos este mes. 
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La ÚNICA revista Es,e mes 

con Demos Jugables V / 9 Demos Jugables 




HUD DEHD [ 38 ] 

En este número, nada menos que nueve demos 
jugables con los títulos más impactantes del mercado 


\ 



A DEMO JUGRBLE N°05 

mm Zapper 

Un insecto de lo más inteligente deberá abrirse 
paso a lo largo de diferentes niveles estructurados 
en forma de tableros de juego de mesa. 


^ DEMO JUGRBLE N°06 

The Mark üf Kri 

El guerrero solitario, acompañado de su fiel hal- 
cón, lucha contra todo un ejército en este original 
arcade de acción de Sony América. 


k DEMO JUGRBLE N°02 

Rayman 3: 

Hoedlum Havoc 

Descubre cómo el nuevo Rayman es más grande, 
más divertido y más espectacular que nunca. 


| DEMO JUGRBLE N°07 

Time Splitters 2 

Un clásico de los shooterse n primera persona, 
ayuda a los viajeros temporales. 


k DEMO JUGRBLE N°03 

Granel Prix Challenge 

Llega un digno rival para el simulador de Fórmula 1 
de Sony C.E. Velocidad pura y control arcade. 


DEMO JUGRBLE N°08 

£ LJUakeboarding 
Unleashed 

Las acrobacias más descabelladas, esta vez mane- 
jando una tabla sobre las aguas de un lago. 


□ EMO JUGRBLE N°ÜM 

Dr. Muto 

Un inventor loco debe encontrar fragmentos de 
ADN de las criaturas más peligrosas de la galaxia. 


k DEMO JUGRBLE N°09 

LLIar Of The Monsters 

Los engendros de las películas de serie B se dan 
cita en este arcade de lucha de Sony C.E. 


DEMOS JUGRBLES 


□EMO JUGRBLE N°01 

Splinter Cell 

* - m Céntrate en una embajada 
^ tMi, china para descubrir los 
* misterios que oculta la 


^Sam Fisher, un agente 
especial equipado con la 
última tecnología de espio- 
naje militar en esta gran 
aventura para PS2. 
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TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


Novedades Sony C.E. I Eye Toy I Freedom: Soldiers Of Liberty 
True Crime: Streets Of L.R. I The Hobbit I Top 10 móviles I Premios aDeSe 
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SONY C.E. 


Una nueva generación 

Los estudios desarrolladores de Sony se están preparando 
para sorprender a los usuarios de Playstation 2 



ñmplitude 


Ghost Hunter 


L os creadores de FreQuency, 

Harmonix, ya tienen preparada su 
secuela, la última producción musical 
para Playstation 2, Amplitude El 
juego viene cargado con una amplia 
representación de grupos actuales, abar- 
cando un abanico más amplio de gustos 


musicales, así como más niveles, unos 
gráficos que superan lo que vimos en la 
primera parte y la posibilidad de jugar 
On-line. Esta última opción pone a dispo- 
sición del usuario múltiples modos de 
juego. La mecánica es idéntica a 
FreQuency, lo importante es el ritmo. I 






C ambridge Studios es uno de los 

equipos de desarrollo europeos que 
más satisfacciones está reportando 
a Sony. Así lo demuestra su última crea- 
ción, uno de los títulos más esperados 
por los usuarios de Playstation 2 de 
todo el planeta, Primal. Pero sus compo- 

<Un Survival Horror de 
Cambridge Studios> 


nentes ya están preparando un nuevo y 
terrorífico juego bajo el nombre de 
Ghost Hunter Este pro- 
yecto nos pondrá en la 
piel de un temerario 
cazafantasmas. I 


Seguir el ritmo y dar forma a 
una canción gracias a nuestra 
habilidad es el principal 
aliciente de fímpiitude. 




Syphon Filter: The Omega Strain 


■■ 




U na de las sagas que creó escuela en 
PSone desde tierras americanas con 
tres magníficas entregas, está ya lista para 
dar el paso definitivo a Playstation 2. 
Siguiendo un patrón similar a sus predece- 
sores, el jugador tomará el papel de un 
agente especializado en la lucha antiterro- 
rista. Viejos conocidos como Gabe, Lian, 
Teresa y Lawrence vuelven a escena 
junto a nuevos personajes que actuarán 
como compañeros. En esta ocasión no será 
una, sino varias las organizaciones terroris- 



tas que toman parte en la compleja trama 
de Omega Strain. Para cumplir el objetivo, 
el juego pone a nuestra disposición 100 
armas para explorar con mayor seguridad 
los 13 mundos que comprenden la aventu- 
ra, recorriendo inmensos entornos. 

Además, se puede probar suerte en solita- 
rio para resolver de una vez por todas el 
misterio que envuelve a Syphon Filter, o 
jugar On-line. De esta forma, podremos 
acceder a resolver las misiones formando 
parte de un triplete de agentes y así conse- 
guir objetivos que sería 
imposible llevar a cabo 
con un sólo jugador. I 

. , i . 

La cuidada Inteligencia 
fírtifíclal de tos 
enemigos nos pondrá 
en mas de un aprieto. 


Los 

personajes 
han sido 
animados 
con gran 
detalle 
permitiendo 
además un 
control casi 
perfecto de 
nuestro 
agente. 
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El jugador será 
el líder de un 
grupo de la 
Resistencia, al 
pue tendrá que 
guiar en todo 
tipo de 
misiones. 


Hay dos 
estilos de 
juego, 
estratégico 
por turnos 
en el 
subsuelo, 
de acción 
ura y dura 
en las 
calles. 


D e la mano de los creadores de 
Hitman 2, nos encontramos con un 
título que llama la atención tanto por su 
argumento como por el increíble aspecto que pre- 
sentan sus gráficos. El jugador encarna a un ciuda 
daño normal y corriente que se ve envuelto en 
una cruzada imposible por expulsar a las tropas 
de la Unión Soviética de las calles de Nueva 
York. Con el ejército estadounidense fuera de 
la ciudad, el protagonista es captado por la , 
Resistencia y ten- 

— T~0~~[ ^rá Q ue rec l utar 

^ ciudadanos para 

W + - que le ayuden a 

■ ' realizar misiones 

que mezclan lo 
estratégico con la jf 
acción más arro- \\ 
lladora. I v, 
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EyeToy 


Captura el 
movimiento en 
tiempo real 


Los juegos de EyeToy 


A hora ya podrás ser el auténti- 
co protagonista de un video- 
juego. Sony C.E. ha diseñado 
una cámara de pequeñas dimensio- 
nes que se conecta a la consola a 
través de uno de los puertos USB 
con el fin de que en los juegos dise- 
ñados para la ocasión, como 


progresar. La cámara EyeToy saldrá 
a la venta en junio junto con el 
juego homónimo a un precio similar 
al de un juego normal y será el pri- 
mero de una larga lista de títulos 
que utilizarán como periférico esta 
peculiar cámara. EyeToy, el juego, 
es un compendio de más de una 


<La cámara capta el movimiento del 
usuario y lo reproduce en el juego> 


EyeToy, el usuario aparezca en la 
televisión siendo el único artífice del 
desafío que se le presente. Así 
pues, la cámara detecta perfecta- 
mente los movimientos que el juga- 
dor ejecuta y éstos son aplicados en 
el juego en cuestión de milésimas 
de segundos, proyectando nuestra 
imagen en la pantalla y realizando 
las acciones necesarias para poder 


docena de minijuegos exclusivos 
creados por London Studios para 
la ocasión y en los que hasta 4 juga- 
dores podrán participar. 

Entre las opciones del juego, se 
encuentra la posibilidad de poder 
grabar mensajes cortos de imagen y 
sonido a modo de vídeo clip y alma- 
cenarlos en la Memory Card de 8 
MB de PS2 para poder verlos en 
cualquier momento. Y quien sabe si, 
con la llegada del juego On-line, la 
cámara EyeToy pueda hacer las 
funciones de una webcam para vide- 
oconferencias por Internet 


Cual 
karateka. 
en Kung Foo 
deberemos dar 
manotazos a los «enemigos» y 
romper tableros de madera. 


Dispone de un Editor para per- 
sonalizar con nuestra imagen 
los marcadores del juego. 


E ntre los minijuegos de 
EyeToy (ms de 15) se 
halla este divertido 
Wishi-Washi en el que 
asumiremos el papel de 
un limpiador de ventanas. 
Nuestra misión: «dar 


La cámara EyeToy se 
conecta a la consola 
a través de uno 
de los puertos 
USB que 
dispone 
PS2. 


I ELECTRONIC ARTS 


Freedom: Soldiers Of Liberty 

Electronic Arts nos sitúa en un período histórico 
alternativo con los comunistas invadiendo EE.UU. 
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T0P10 

Descargas g 
de móviles I 


VODAFONE 

UVE! 

El celebérrimo clásico de 
Taito ocupa el puesto de 
privilegio en la lista de 
éxitos de Vodafone Uve. 


1. - SPACE INVADERS 

2. - PRÍNCIPE DE PERSIA 

3. - PACMAN 

4. - PUZZLE BOBBLE 

5. - RALLY 

6. - B0WLING 

7. - CITY RACER 

8. - KUNG FU 

9. - TENNIS 

10. - BUBBLE BOBBLE 


rime: Streets 


Una explosiva combinación de shooter, 
arcade de conducción 


aventura y 


cirás por las colinas de Santa Ménica, 
Beverly Hills o el Downtown, mientras 
I combates a la mafia con sus propias armas. 

Hasta el próximo 19 de sep- 
tiembre, True Crime: Streets 
OfLA. no llegará a Europa, 
pero sus creadores nos desvela- 
ron algunas sorpresas, como la 
participación de Gary Oldman 
entre el reparto de actores que 
prestarán sus voces a los perso- 
najes de este juego, del que os ofreceremos 
más información en el próximo número. 


E n un viaje relámpago a Londres, hemos 
tenido la ocasión de conocer de primera 
mano la bomba que prepara Activision para 
después del verano: True Crime. Concebido 
como una aventura de conducción «a lo gran- 
de», ofrecerá nada menos que 240 millas cua- 
dradas de mapeado (en contraste a las 40 
millas de The Getawa^i, que reproducen algu- 
nos de los distritos más conocidos de Los 
Ángeles. Dispararás, pelearás al más puro 
estilo de las películas de Hong Kong y condu- 


True Crime ha sido concebido como 
una auténtica película de acción. 







MOVISTAR 

EMOCIÓN 

El exclusivo de e-moción 
Splinter Cell y las 
novedades de EA Sports 
destacan en este Top 10. 


Rdemás de 
utilizar su 
espada Dardp, 
Bilbo podrá 
hacer uso del 
bastón para 
impulsarse. 


1. - EA SPORTS FIFA 2003 

2. - EA SPORTS TIGER WOODS 

3. - SIBERIAN STRIKE 

4. - SPACE INVADERS 

5. - PRINCEOF PERSIA 

6. - SPLINTER CELL 

7. - STAR EXCEED 

8. - ARKANOID 

9. - PUZZLE BOBBLE 

10. - MOTO GP 
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The Hobbit 


El preludio de «El Señor De Los Anillos» 
próximamente en tu consola 


E l grupo de programación Inevitable 
Entertainment, bajo el sello de Sierra, se 

encuentra en pleno desarrollo de The Hobbit 
el título basado en el primer libro de la saga de 
Tolkien, que narra la historia anterior a El 
Señor De Los Anillos. En ella se nos cuenta 
cómo Bilbo se une a un grupo de enanos en 
busca de un tesoro legendario guardado por un 
poderoso dragón. También se narra cómo el 
Hobbit encuentra el anillo y se lo arrebata a 
Gollum. En un reciente viaje a Londres fuimos 
testigos del avanzado estado de desarrollo del 
juego, que verá la luz el próximo mes de sep- 
tiembre. El género escogido para trasladar las 


Los 

escenario 
s son muy 
recono- 
cibles , e 
irán desde 
La 

Comarca a 
la Ciudad 
Lago. 


aventuras de Bilbo es una 
mezcla de plataformas, comba- 
te, exploración y resolución de 
puzzles. El protagonista podrá 
utilizar su espada Dardo para 
acabar con los enemigos, y también le servirá 
para ¡luminar los caminos oscuros con su luz. 
Los personajes más conocidos de la saga, como 
Gandalf, Elrond, el enano Thorin y el dragón 
Smaug harán acto de presencia. 


<EI juego narra las 
aventuras de Bilbo> 












> www.adidas.es/futbol 


> Compra calzado de fútbol o fútbol sala adidas y participarás en el sorteo de: 

> ONA ESTANCIA DE 2 DIAS CON 

> LA SELECCIÓN ESPAÑOLA DE FÚTBOL* 

> Entrenar, comer, charlar... Vive al 100% la Selección 

> Si eres menor de 14 años ¡ESTAS CONVOCADO! 

'Promoción válida hasta el 31 de Octubre de 2003. Bases depositadas ante notario. 
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Resultados 

Concursos 


CONCURSO SPIDER-MAN 

GANADORES DE 1 JUEGO Y 1 SUDADERA. 

I LUIS M. ZAPATA ESCUDERO (MURCIA) 

I GUITA SAIDAMED (CEUTA) 

I JESUS LAMAS CARREIRA (ALICANTE) 

I JUAN M DIAZ ALMENDRO (MADRID) 

I ANDRES SAN JOSE MARTINEZ (GUADALAJARA) 

I FCO. JAVIER MORANTE DURAN (MALAGA) 

I RUBEN FERNANDEZ GONZALEZ-ALBO (MADRID) 

I JOSE L MENENDEZ AGUDO (BARCELONA) 

I EDUARDO FRESNEDA MARTIN (BURGOS) 

I M' JOSE SANCHEZ GAUARDO (MADRIOI 
GANADORES DE 1 JUEGO: 

I PEDRO DURAN BATISTA (G. CANARIA) 

I ROBERTO C CIUDAD DIEZ (BARCELONA) 

I ISRAEL SANCHEZ RUBIO (TARRAGONA) 

I JAVIER ALCAZAR SERRANO (BARCELONA) 

I FCO JAVIER POZAS QUESADA (C REAL) 

I RUBEN ALAMIILO GARCIA (GUIPUZCOA) 

I ANTONIO DOMINGUEZ ARANGUREN (ALAVA) 

I WALTER ROCA SAEZ (TENERIFE) 

I RODRIGO SILVA CORTES (MADRID) 

I ALBERTO GUTIERREZ MARTIN (TARRAGONA) 

CONCURSO GREASE 

I EFRENHARORIVAS (BARCELONA) 

I ADOLFO BUENO SERRANO (BARCELONA) 

I HAMILTON LOPEZ CARDONA (MADRID) 

I CARLOS COBO TORRES (MADRID) 

I FELIX MANUEL MOSQUERA MUÑOZ (CANTABRIA) 

I FRANCISCO PEDRERA DELGADO (MÁLAGA) 

I ANTONIO D RODRIGUEZ CASADO (ALMERIA) 

I ANTOUN PERIGALI VEGA (LEON) 

I FCO. ANTONIO VALDULCIELE PEREZ (MADRID) 

I JAIME GARCIA RIVAS (SEVILLA) 

I ANTONIO JOSE MORALES RODRIGUEZ (GRANADA) 

I MUEBLES EL CARBAYON (ASTURIAS) 

I DENISFAUBEL (VALENCIA) 

I DANIEL RODRIGUEZ LORENZO (GUADALAJARA) 

I M* JESUS SANCHEZ (MADRID) 

I DIONISIO HUERTAS DE PEORO (VALLADOUD) 

I JUAN C. GUZMAN UBEDA (VALENCIA) 

I CARLOS HERAS GUTIERREZ (VALiADOLID) 

I MARTA SERRA CASTELLS (LERIDA) 

I JOSE AGUDO MARTIN (MADRID) 

CONCURSO LOS MEJORES 2002 

I ANDER BASTERRA LASA (MADRID) 

I DANIEL PALACIO GONZALEZ (CANTABRIA) 

I ROBERTO CORTES CRUZ (MALAGA) 

I LUISA JIMENEZ CARRETERO (BARCELONA) 

I SILVIA TORRADO CANO (GUADALAJARA) 

PS2 R.D. líder 
absoluto en su sector 


Según los últimos datos del 
EGM, Playstation 2 R.O. 

incrementa el número de 
lectores en un 19% situán- 
dose en 466.000 lectores 
(frente a los 391.000 del 
anterior control), mante- 
niendo su puesto como 
líder del sector a gran dis- 
tancia de la competencia. 
PC Plus incrementa un 18% 
su número de lectores con 
158.000, el crecimiento más 
importante del sector. 
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Premios aDeSe 

La Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de 
Entretenimiento galardonó a los juegos más vendidos en España 


E n la segunda edición de los Galardones aDeSe, 
la asociación ha vuelto a premiar a los títulos con 
mayor éxito de ventas, otorgando un disco de oro a 
los que han superado las 40.000 copias y uno de pla- 
tino a los que han superado las 80.000 por título en 
cada plataforma. Los videojuegos para consolas han 
representado un 67% de los galardonados. Y entre 


las compañías han destacado Electronic Arts con 
13 galardones (6 de oro y 7 de platino), Proein y 
Sony C.E. con cinco premios cada una, mientras que 

Vivendi Universal Publishing ha obtenido 2, y FX 
Interactive y Microsoft uno cada compañía. El 
género que ha acaparado mayor número de premios 
ha sido el de «acción/aventura» con un 59%. I 


Rafael Martínez 
fívial Director de 
Marketing y Gonzalo 
San Juan Director de 
Ventas, recogen uno 
de ios premios de 
Electronic Rrts. 


aDeSe 2003 



<27 títulos han obtenido un Galardón, dos 
veces más que en la edición anterior> 


GRUPO ZETA 


VIRGIN PLAY-LUANADOO 


Revista para 
gente de acción 

Una publicación orientada a lectores 
jóvenes y con vocación de aventura 


Vuelve el tenis 

Una nueva edición virtual del torneo 
Roland Garrós para Playstation 2 


G rupo Zeta edita FS 
Fortuna Sports & Life. 

Una revista para todos aquellos 
interesados en los deportes 
extremos, las últimas noveda- 
des musicales, descubrir loca- 
les recién inaugurados o cono- 



cer lugares paradisíacos a 
donde no llegan los turoperado- 
res. Pero sus 130 páginas tam- 
bién tienen un lugar para lo 
último en moda, información 
sobre arte y cine así como 
entrevistas con los grandes 
personajes del espectáculo y el 
deporte. «FS es una revista 
para jóvenes innovadores, cul- 
tos y cercanos, que valoran 
mucho la acción y la amistad» 
declara su directora, Alicia 
Gómez-Argente Una revista 
imprescindible para estar al día 
y por sólo 2 Euros. I 


FS Fortuna Sports E Life 
hace gala de un diseño 
rompedor muy acorde con 
su estilo editorial. 


W anadoo anuncia el lanza- 
miento de Roland 
Ganos 2003 En esta nueva 
versión se han producido impor- 
tantes innovaciones en el motor 
gráfico de la entrega anterior, 
con flamantes animaciones, un 
nuevo sistema para controlar al 



jugador y la posibilidad de 
mejorar sus características. 
Entre los jugadores reales se ha 
incluido a Marat Safin, n Q 3 de 
la ATP en el 2002 y Álex 
Corretja hace su debut en un 
juego. El modo multijugador 
permite 4 participantes. I 


Junto a nuevos 
modos de juego, 
se han incluido 
nuevas pistas y 1 
una serie de 
divertidos 
mini- 
juegos. 
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Gamélaft 200 


Compra tu 

NOKIA 

3510i 

entre el 26 de marzo y 
el 26 de junio de 2003 , 
descubre el mundo de 
los juegos JAVA con 

MoviStar moción 


V descárgate gratis 
“NEW SKOOL SKATER” 


0 <T) 0 
0 0 0 0 


MoviStar 

NOKIA 

CONNECTING PEOPLE 


E-moción te ofrece en 
exclusiva Spfínter Cell, 
el éxito del año en consolas. 
¡Listo para descargar sólo 
en tu teléfono móvil Nokia! 


Prince Of Persia:© 2002 Gamelof t AJI Rights Reserved. Under license by Ubi Soft Entertainment S A Based on Jordán Mechnets Prince of Persia.©1 989 Jordán MechnerAI Rights reserved.Prince of Persia is a registered trademark of Jordán Mechner. 
Rayman Bowling:© 2002 GameloftAII Rights Reserved.© 1 995 Ubi Soft EntertainmentRayman is a registered trademark of Ubi Soft Entertainment S A Under license by Ubi Soft Entertainment S A Splinter Cell:© 2002 Gamelof t All Rights Reserved. 
Under license by Ubi Soft Entertainment Splinter Cell is a trademark of Ubi Soft Entertainment in the US and/or other countries. Earth lnvasion:©2002 GameloftAII Rights Reserved.Earth Invasión is a registered trademark of Gameloft SA. 






por « ThE ScOpE y Doc» 





□RTRJE 



JUEGH DESDE TU EH5H EUn 
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Tal y como os con- 
tamos el mes 
pasado, cuando 
leáis estas líneas 
los 2.500 beta tes- 
te rs que Sony C.E. 
seleccionará entre 
las solicitudes recibidas, estarán a 
punto de comenzar su experiencia 



solventados los posibles problemas 
que se puedan presentar. Antes de 
nada, no olvidéis que aunque 
Telefónica sea el vehículo de cone- 
xión recomendado por Sony C.E., 
esto no quiere decir que si tienes 
una línea ADSL o de cable contrata- 
da con otro proveedor no puedas 
acceder al universo On-line de PS2, 


El próximo ¿4 de abril ¿ 500 
usuarios serán los elegidos 
para comenzar y asistir al 
bautismo de la experiencia 
On-line de PS¿. A finales de 
junio, el resto de los 
usuarios de Playstation ¿ 
podran acceder al juego en 
red a través de su consola. 



On-line con PS2. Un paso obligado 
para que, pocas semanas más tarde, 
el resto de los usuarios puedan 
acceder a la conectividad de 
Playstation 2 una vez detectados y 


simplemente quiere decir que que 
Telefónica será la vía más adecua- 
da, la que más facilidades y soporte 
ofrecerá a los usuarios. Será la vía 
más sencilla, pero ni mucho menos 


la única. Después de esta salvedad, 
os aseguramos que el proceso es 
relativamente sencillo y que no ten- 
dréis ningún problema para acceder 
al servicio (bajo estas líneas os 
resumimos las líneas maestras a 
seguir para conectaros). 

Para comprobarlo por nosotros mis- 
mos, hace pocos días nos desplaza- 
mos a las oficinas de Sony C. E. para 
jugar a SOCOM junto con la central 
londinense de la compañía. A dicha 
presentación de juego On-line asis- 
tieron también responsables de 
Telefónica, y aunque no nos dieron 
datos demasiado concretos, nos 
avanzaron ciertos detalles que en 
próximas semanas se plasmarán en 
algo tangible. De esta manera, pudi- 
mos averiguar que habrá algún tipo 


de descuento o bundle especial para 
que todos aquellos que ya dispon- 
gan de ADSL vía modem USB, pue- 
dan acceder a un Router y así poder 
conectarse con Playstation 2 (las 
ofertas de ADSL de Telefónica de 
los últimos meses iban asociadas a 
un modem USB y no a un Router). Si 
tú estás conectado a través de un 
modem USB podrías hacerlo a tra- 
vés de un PC, pero con un proceso 
complicado y poco recomendable. El 
Router además de una conexión 
directa, permitirá compartir cone- 
xión, pudiendo disfrutar de ADSL en 
uno o varios ordenadores y a la vez 
en Playstation 2, repartiéndose el 
ancho de banda. Y como podéis ver 
en esta misma página, ya hay com- 
pañías que ofrecen soluciones para 


PnDDE5D 
de cnnExión 

CONFIGURA EL ADAPTADOR 
ETHERNET DE TU PS2 

El proceso de configuración nos 
guiará a través de intuitivos me- 
nús que aparecerán de un modo 
similar en casi todos los títulos 
con posibilidades On-line 6e\ mer- 
cado. Tras definir nuestra IP, la 
máscara de subred, la puerta de 
enlace y las direcciones DNS, la 
configuración para nuestro adap- 
tador Ethernet quedará grabada 
en nuestra Memory Card para uti- 
lizarse con todos los juegos. 





da conectividad 
de Playstation 2 
supone avanzar 
un paso más en 
a conquista del 
entretenimiento 
en casa> 
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conectarse que eliminan los cables, 
incluso antes de que esté disponible 
la conexión. Ni siquiera será nece- 
sario tener la consola «atada» al 
Router, y podremos jugar en cual- 
quier parte de nuestra casa con un 
simple dispositivo de transmisión de 
datos por radiofrecuencia. Como 
veis, la cosa va en serio y se tienen 
tantas expectativas de éxito que se 
nos van a ofrecer muchas facilida- 
des para ofrecer una experiencia no 
sólo divertida, sino también intuitiva 
y cómoda, sin complicaciones inne- 
cesarias (eso sí, con un coste adi- 
cional). Respecto a las sensaciones 
que transmite el juego On-line, y por 
lo que pudimos ver con SOCOM, la 
suavidad de juego es total, sin ralen- 
tizaciones de ningún tipo y, os lo 
aseguramos, con unos niveles de 
adicción que superaron cualquier 
expectativa que tuviéramos. Días 
más tarde, en las oficinas de Virgin 
Play, también jugamos On-line con 
un juego de coches, Midnight Club 2. 
Si con SOCOM nos dimos cuenta de 
las infinitas posibilidades de jugar a 
títulos de estrategia en tiempo real, 
con MC2 alucinamos con lo que se 
puede hacer en el mundo de los jue- 
gos de conducción. Hasta 8 jugado- 
res de diferentes lugares del mundo 
compitiendo en carreras y con el 
dinamismo de cualquier partida off- 
line. En resumen, sólo nos resta 
esperar a que todo vaya según lo 
previsto, que no se presenten exce- 
sivos problemas, y que los beta-tes- 
ters sepan transmitir a Sony C.E. 
cualquier problema, para que a par- 
tir de junio comience la fiesta. 


HEHD5ET 

COMUNÍCATE ON LINE 
CON TUS AMIGOS 

A través de éste dispositivo, 
diseñado y creado por Logi- 
tech, podremos comunicar- 
nos durante una partida a 
través de Internet con nues- 
tros compañeros de equipo 
o rivales, dependiendo del 
juego. Con su aparición, en 
mayo, el único título compa- 
tible con el Headset será 
SOCOM: U S. Navy Seáis 
con el que también podre- 
mos comunicarnos con los 
personajes controlados por 
la CPU, pero en un futuro se 
añadirán aun más títulos On 
Une al catálogo de juegos 
compatibles. 



JAMES ARMSTRONG 

Presidente de Sony C.E. Espono 


PS2 R.O.: ¿Qué va a suponer para 
Playstation 2 su entrada en la « Red 
de Redes»? 

James Armstrong: Avanzar un paso 
más en la conquista del entreteni- 
miento en casa. Desde que lanzamos 
PS2 a la venta hace más de dos años , 
nos centramos en comunicar su mul- 
tifuncionalidad. Algunas de estas fun- 
ciones se ofrecieron desde el inicio 
(juegos, música, DVD) y otras se irían 
incorporando. La primera aplicación 
en la red será el juego On-line a tra- 
vés de banda ancha. Más adelante se 
irán incorporando más funciones. 

PS2 R.O.: ¿Qué expectativas de éxito 
tienen en cuanto a ventas? 

J.A.: Los resultados de ventas este 
año pasado han sido excelentes 
especialmente en España. Las previ- 
siones para el 2003 son igualmente 
positivas, no sólo por la introducción 
del juego On-line, si no por la oferta 
de títulos de gran calidad en general. 

PS2 R.O.: ¿La conectividad de PS2 es 
un aliciente más de venta, o ven el 
juego On-line como el futuro del 
entretenimiento audiovisual? 

J.A.: En la fase en la que nos halla- 
mos en cuanto a conectividad se 
refiere, me decantaría más por la pri- 
mera opción. Creo que aún es pronto 
para enfocar todo el posicionamiento 
del entretenimiento audiovisual en el 
factor On-line. 

PS2 R.O.: ¿Por qué se ha tenido que 
esperar tanto en todo el mundo, 
cuando PS2 venía ya preparada «de 
serie » en su lanzamiento? 

J.A.: Por lo que te comentaba en la 
anterior respuesta. Nosotros tenía- 
mos claro que para ofrecer una ver- 
dadera experiencia Playstation era 
necesario un ancho de banda. La 
implantación de las redes adecuadas 
y la penetración en hogares está pro- 

5111 CHBLE5 

La compañía Alfamicro ha puesto a la 
venta un dispositivo inalámbrico que 
permite la transmisión por radiofre- 
cuencia de datos a través del puerto 
Ethernet de PS2 sin necesidad de estar 
«atado» a ningún sitio de casa. WET 11 es el 
nombre del transmisor y su precio es de 159 Euros 
+ IVA. El Router SRW41 cuesta 174 Euros + IVA. 
Más información en el teléfono 902 104 902. 
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gresando día a día, pero en el 
momento en que se lanzó PS2 a la 
venta, aún era muy pequeña. 

PS2 R.O.: ¿Está el mercado español, 
mentalmente y en infraestructuras, 
preparado para el juego en red? 

J.A.: Creo que a medida las infraes- 
tructuras vayan mejorándose, cosa 
que está sucediendo a ritmo vertigino- 
so, la mentalidad de los usuarios irá 
cambiando, se irá adaptando a las 
nuevas posibilidades. Nosotros habla- 
mos de dos tipos de usuarios, lo que 
nosotros llamamos «hardcore gamers» 
(aquellos siguen muy de cerca la evo- 
lución del videojuego, sus innovacio- 
nes y no dejan pasar ninguna novedad) 
y el resto, el gran público. Este segun- 
do grupo, mucho mayor por supuesto, 
ha integrado el uso de videojuegos en 
sus hábitos de ocio, gracias a la origi- 
nal Playstation y especialmente a 
Playstation 2. Seguramente los « hard- 
core » muestren interés mucho antes 
en la opción de juego On-line para 
Playstation 2, muchos de ellos ade- 
más, ya están habituados por el PC. El 
gran público irá entrando de forma 
más paulatina. En el momento en que 
tener ADSL en casa sea algo común 
en cualquier hogar, muchos conecta- 
rán su consola para jugar On-line. Creo 
que estamos viviendo un momento de 
grandes cambios en este sentido. 

PS2 R.O.: ¿El desembarco en Internet 
de PS2 es el último paso de la conso- 
la, o aún nos quedan más sorpresas? 
J.A.: Ja, ja. ¡Por supuesto queda algo 
por ahí! Te aseguro que en Japón no 
están de brazos cruzados... 

PS2 R.O.: ¿Qué porcentaje de juegos 
incluirá opciones On-Line? 

J.A.: Calculo que entre un 20 y un 30% 
aproximadamente. Pero que un juego 
incluya posibilidades On-line, no signi- 
fica que sólo p&eda jugarse On-liae. 
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El simulador bélico llegara a las tiendas 


usumuns de tqdu el murara antes que el adaptador Ethernet para PS2 
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creado bajo la supervisión de autén- 
ticos Navy Seáis, mezcla elementos 
de diversos títulos como la posibili- 
dad de recoger las armas de los 
enemigos muertos, de esconder sus 
cadáveres, de utilizar las sombras 
para ocultarnos, etc. El Headset 
incluido con el juego 
no sólo servirá para 
comunicarnos On-line 
con nuestros compa- 
ñeros de equipo, de 
un modo similar al 
presentado por Xbox 
Uve, ya que también 
nos permitirá dar 
órdenes, gracias a su 
sistema de reconoci- 
miento de voz, a los tres miembros 
de nuestro equipo de Seáis controla- 
dos por la CPU en el modo para un 
jugador. SOCOM promete ser uno de 
los mejores shoot'em-up tácticos y 
la mejor forma de empezar nuestro 
periplo On-line a través de PS2. 


El detalladísimo 
mapa de SOCOM 
nos ofrecerá la 
mejor forma de 
afrontar cada 
uno de los obje- 
tivos en todas 
las misiones. 


Creado por Zipper 
Interactive, 
SOCOM será el 
primer título en 
acercar a nues- 
tros hogares la 
experiencia On- 
line para Playstation 2. Aunque 
desde su lanzamiento, en mayo, el 
título de Zipper estará preparado 
para jugarse a través de Internet, 
tendremos que esperar unos días 
hasta la salida del adaptador 
Ethernet al mercado para demostrar- 
le al mundo de lo que somos capa- 
ces. Mientras, tendremos la oportu- 
nidad de aprovechar todo lo que un 
shoot'em-up táctico en tercera per- 
sona como SOCOM es capaz de 
ofrecer. A grandes rasgos, su modo 
Historia se asemeja al de sagas 
como Syphon Filter , con un determi- 
nado número de objetivos por cum- 
plir en cada misión, pero ofrece un 
desarrollo mucho más complejo 
(basado en el juego en equipo) y 
mucho más real; Podríamos decir 
que SOCOM es el «hermano compli- 
cado» de Counter-Strike. El título, 
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EL PRIMER TÍTULO ON LINE CREADO PARA PS2 

Tal y como ocurrió en Estados Unidos, SOCOM: US Navy Seáis, aún 
siendo un título que se puede jugar perfectamente Off-hne, irá ligado 
al lanzamiento de la conexión a Internet de PS2 (que tendrá lugar un 
mes después de la aparición del juego). SOCOM también será el pri- 
mer juego que utilizará el Headset para comunicarnos con nuestros 
compañeros de equipo, ya sean humanos o controlados por la CPU. 
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OBJETIVO COMPLETADO' 
BARCO ASURADO 
OBJETIVO ACTUAL: 
CORTA SUS ««ACIONES 


<SOCOM presenta un trabajado 
modo Historia y una experiencia 
On-line inigualab!e> 






HOME ENTERTAINMENT 


Trailers promocionales 
Tráiler “Más de mil cámaras 
velan por tu seguridad” 
Entrevista con el Director y 
actores 

Galería de bocetos y dibujos 
Acceso a DVD Rom 
Imágenes del rodaje 
Filmografías del Director 
y actores 
Ficha técnica 
Menús ocultos 
Menús animados 


“MEMORIAS □ 
ÁNGEL CAÍDO" 
David Alonso 


En MAYO en 
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E l Deathmatch con vehículos deja de ser 
algo exclusivo de la saga Twisted Metal 
gracias a Sony London Studios (creado- 
res de Dropship) y su ambiciosa creación. 
Hardware presenta una jugabilidad basada en 
el control de vehículos militares de gran 
tamaño, uniendo al concepto creado por 
Incog Inc. con su saga de conducción el 
desarrollado por Namco hace unos años con 
su recreativa Tokyo Wars . En Hardware 
podrán jugar un total de 16 personas a través 
de Internet, haciendo uso de ocho diferentes 
vehículos militares [jeep, tanque, buggy, etc.). 
Como podéis observar, Hardware une el 
impresionante motor de Dropship a la más 
trepidante jugabilidad On-line. 


Hardware une 
el concepto 
creado por 
Twisted Metal 
al manejo de 
grandes vehí- 
culos milita- 
res como un 
tanque o un 
jeep. 
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Twisted Metal: Black On-line podría 
calificarse como la versión motoriza- 
da del laureado Quake III: Breña. 


L a saga concebida como una mezcla entre 
un shoot'em-up al estilo Quake III: Arena 
y la película MadMax, llega a su culmen 
con el primer título que permite un modo mul- 
tijugador a través de Internet. Aunque carece 
de modo Historia propiamente dicho, Twisted 
Metal: Black On-line presenta varios modos 
de juego (Deathmatch, LastMan Standing, 
Collectory Man Hunf) para disfrutar en multi- 
jugador, modificadores incluidos (Power 
Relies, Unlimited Weapons ) a través de una 
LAN o de Internet. El título creado por Incog 
Inc. presenta 20 gigantescos niveles de lo 
más siniestro y 15 
diferentes vehícu- 
los de pesadilla. 


□estruction 
Derby : Arenas 

E l impresionante título de conducción que enamo- 
ró a todos los usuarios de Playstation regresa 
con más fuerza que nunca en su versión multiju- 
gador, jugable, lógicamente, a través de Internet. En 
lugar de armas de gran calibre (como en los otros 
dos títulos que adornan esta página), en Destruction 
Derby nos serviremos de nuestra habilidad al volante 
y de la dureza de nuestra carrocería para deshacer- 
nos de los demás competidores en los más estrambó- 
ticos escenarios que podrás imaginar Destruction 
Derby: Arenas potencia el concepto creado por 
Psygnosis con el primer título de la saga, dotando a 
sus dos modalidades principales (Carrera y 
Deathmatch - bowl -) de posibilidades On-line, además 
de diversos modos de juego para cuatro jugadores a 
través de split-screen. 
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Studlo 33. creadores 
del título de conduc- 
ción. han conservado 
el espíritu de la crea- 
ción de Psygnosis y le 
han añadido una 
buena cantidad de 
vehículos, circuitos, 
power-ups y. lógica- 
mente. un adictlvo 
modo On-line que nos 
pegara al mando 
durante horas. 
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D ieron con la fórmula mágica de eliminar correctamente las 
pantallas de carga, consiguieron que el sol y la luna afecta- 
sen en tiempo real al transcurso de la aventura, y evoluciona- 
ron el género más clásico de los videojuegos incluyendo 
otros estilos de juego como la lucha, los minijuegos e incluso la con- 
ducción. Fue indiscutible, Jak y Daxter se coronaron como la pareja 
más famosa de las navidades de hace dos temporadas y seguro 
que este año nos vuelven a sorprender con su regreso a finales 
de año. Para tal fin Naughty Dog ha rescatado sus herramien- 
tas (prestadas a los desarrolladores de Insomniac para la cre- 
ación de Ratchet & Clankj y las ha explotado al máximo para 
dar vida a un producto totalmente impoluto. Un motor gráfico 
suave, sin ralentizaciones y con una carga progresiva que 
reproduce en pantalla millones de polígonos perfectamente 
definidos, pero con la novedad de que infinidad de transe- 
úntes y elementos corpóreos deambulan ante Jak y 
ante nuestros ojos, y todo ello sin sacrificar la calidad 
de su predecesor. Pero el éxito que tuvo Ratchet & 
Clank también se deja notar en Jak II: Renegade 
pues a diferencia de la primera entrega, ésta es 
bastante más adulta visualmente y en jugabili- 
dad (en EE.UU. lo han catalogado para mayo- 
res de 13 años). Cuenta con localizaciones 
futuristas de aspecto sombrío y 
desangelado, y como moderna 
sociedad que es, todo ciudada- 
no debe ir armado. Así es, Jak 
dispondrá en todo momento y a 
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faltarán las divertí 


Como en Jak £ 
Daxter, los aldeanos 
de la «nueva ciudad» 
nos facilitarán infor- 
mación para poder 
progresar. 
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I das pruebas que Jak deberá 
superar para poder progresar, 
pues al igual que en la primera 
entrega, los personajes de la his 
toria solicitarán tu ayuda. 



<Un regreso prometedor con grandes 
novedades y 30 horas de juego> 


luchar contra el enemigo. De este 
modo, SMaoghíy Dog ha logrado 

que el esquema del juego original 
se vea incrementado con elemen- 
tos de shooter que reavivan la 
acción central. Sin embargo, aun- 

. x . que su simpatía y desparpajo conti- 

núa patente, los desarrolladores 
de Jak, Quién con sed de han relegado a un segundo plano 
venganzar deberá luchar los «sabios» consejos de Daxter 
por la paz y armonía. sobre j a k (¿será porque no consi- 

guió recuperar su condición humana?) a cambio de ofrecer al usuario 
la posibilidad de controlarle en ciertos momentos del juego. Sin duda, 
Jak //promete mucha más libertad e Inmersión durante las 20 ó 30 
horas de juego gue ofrece el título, ya gue cumplir las más de 80 
misiones llevará mucha dedicación. Además, esta vez seremos recom- 
pensados con una hora de secuencias cinemáticas. I 
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E sta vez Jak no sólo contará con su 
fuerza y sus técnicas de lucha para 
defenderse del enemigo. También dispon- 
drá de un gran arsenal de armas que irá 
consiguiendo durante la aventura (como 
el láser que porta en la pantalla). De este 
modo, los programadores han dotado al 
juego de ciertos componentes de shooter 
que hacen de nuestra travesía por los 
diferentes niveles todo un desafío. 


H a madurado, no sólo en su aspecto físico si 
no también en su carácter. Ahora busca ven- 
ganza y no los «inocentes» Precursores o Ecos 
de la primera entrega. Además, su imagen delata 
que ya no es un chiquiillo; sus rasgos son más 
adultos y ¡se ha dejado perilla! En definitiva, una 
estética y un argumento mucho más adultos. 
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E l pasado 2 de abril en Londres se presentó 
a todos los medios de Europa y en exclusiva 
en España para PS2 R.O., Jak II: 
Renegade, demostrando los grandes progresos 
logrados por Naughty Dog con respecto a su 
primera entrega. El encargado de desvelar todas 
las posibilidades de las que se encuentran en el 
juego fue el propio Jason Rubin, Presidente de 
Naughty Dog, que maravilló a los allí presentes 
controlando a Jak por grandiosos entornos lle- 
nos de vida. Un enfoque más serio baña el nuevo 
modelado de los personajes y el argumento con 
toques de humor es ahora más adulto y posee 
más acción al estilo GTA Vice City. Prueba de ello 
son las cuatro armas de destrucción con las que 
cuenta Jak, shotgun, chaingun, rifle y lanzagra- 
nadas que le sacarán de problemas sin olvidar la 
posibilidad de acabar con los vehículos cercanos 
y otros elementos o los pacíficos habitantes. 


El motor gráfico 
de Jak // 
Renegade 
posee un 30 % 
más de rendi- 
miento que ia 
primera entrega. 
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~ PS2R.0.: 

Naughty Dog 
prestó a 
Insomniac el 
i motor gráfico 

W de Jak & 

V Daxter, ¿qué 

cambios 

10 habéis reali- 

za d° en la 

^ ^ ^ ¿i 1 segunda parte 
í^rrrr-... / que aspec- 

tos habéis 

rescatado del motor de las modi- 
ficaciones de Insomniac? 

Jason Rubin: Las dos compañías 
llegamos a un acuerdo para 
desarrollar y compartir la tecno- 
logía del motor gráfico creado 
por Naughty Dog. Pero al final 
hemos tomado direcciones dife- 
rentes y por lo tanto este motor 
sería el Naughty Dog 2.0 Engine. 
Hemos rehecho la mayor parte 
del código a «nivel bajo», consi- 


PS2 R.O.: Crash Bandicoot es un 
conocido marsupial australiano, 
Daxter un castor, ¿en quién os 
habéis basado para Jak? 

J.R.: Jak es un humanoide, no es 
un humano, viene de otro mundo. 
V en ese mundo sus habitantes 
son como Jak, tienen largas ore- 
jas, diferentes proporciones a las 
de un humano, no es una criatu- 
ra, es una especie de humano. 
PS2 R.O.: ¿Conseguirá Daxter 
recuperar su condición humana? 
J.R.: Por qué no, no te lo voy a 
decir. Al final de la primera 
entrega Daxter puede salvar al 
mundo a cambio de no ser 
humano y esto seguirá así. 

PS2 R.O.: Jak & Daxter fue la 
evolución del género de las pla- 
taformas, utilizando el esquema 
de Crash Bandicoot se mezcla- 
ron otros estilos de juego como 
la conducción o la aventura, 
¿sucede lo mismo en Jak II? 

J.R.: Nuestro objetivo ha sido 
que el jugador pudiera hacer 
más cosas, tuviera más movi- 
mientos, y otras novedades que 
no desvelaremos hasta el E3. 
También ha aumentado la inten- 
sidad del juego, hay que estar 
alerta. En Jak & Daxter todo 
podía ser más o menos tranqui- 
lo, y Jak II es mucho más inten- 
so. Por ejemplo, al conducir por 
la ciudad pueden saltar las alar- 
mas, en los bosques hay más 
criaturas y enemigos, así que 
en general el juego es una 
experiencia mucho más exci- 
tante que en la primera parte. 


como un 
proyecto para com- 
partir información 
sobre la tecnología ha 
tomado ahora dos vertientes, la 
nuestra y la de Insomniac. 

PS2 R.O.: ¿Se mantiene la elimi- 
nación de pantallas de carga de 
la primera entrega? 

J.R.: Sí, hemos tenido el mismo 
objetivo en esta segunda entre- 
ga. El único momento en el que 
hay tiempo de carga es cuando 
se muere al final del nivel. Pero 
nunca hay una pantalla de 
, 9 ’ carga. Somos una de las 
pocas compañías que 
seguimos esta mecánica, 
incluso en Ratchet& Clank 
había carga en la nave 
entre niveles. 

PS2 R.O.: ¿La transición 
del día a la noche en tiem- 
po real también se ha 
mantenido? 

J.R.: Sí, cada día dura 6 
minutos. 


PS2 R.O.: ¿En algunos niveles se 
podrá utilizar a Daxter? 

J.R.: Sí, por supuesto. 

PS2 R.O.: ¿Cuántas armas hay en 
el juego? 

J.R.: Escopeta, rifle, lanza-grana- 
das, ametralladora-chaingun y 
algunas pueden mejorarse para 
ser más potentes. 








Enfréntate a tu pasado en el complejo militar 
Arma X. Usa tus garras, ataques combo y poderes 
de regeneración en escenarios de acción y sigilo. 


Entra en el Reino de los Sentido^ib^ndo 
tus sentidos mutantes mejorados para ver 
partículas de olor y detectar el calor al 
seguir a los enemigos. 


PREPARATE 
PARA CONOCER 
TUS CREADORES. 


Enfréntate a Dientes de Sable; Wendigo; 
Juggernaut" y Magneto; mientras que el Profesor 
X'” y Bestia' - te ayudan a buscar el antidoto que 
salvará tu vida. 
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Revista Oficial de Playstation 2 - Esnaña 


adquirir nuestra 
nacionalidad, huyó de 
la dictadura y se 
estableció 
definitivamente en 
Francia, donde a los 17 
años comenzó su 
carrera artística. Tras 
participar en películas 
de gran éxito en 
taquilla, como Los 
Visitantes, su 
despegue definitivo se 
produjo con El 
Profesional. Es 
Caballero de la Legión 
de Honor francesa 
desde 1999. 


JEAN RENO 

Estamos sin duda ante 
uno de los actores no 
americanos más 
conocidos, y quizá el 
más popular de los 
franceses con permiso 
de Gérard Dépardieu. 
Jean Reno nació en 
Casablanca 
(Marruecos) en 1948. 
Tras vivir en España y 


La secuencia de introducción del 
juego es realmente acongojante. 
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Jean Reno pone su personalisima 
cara a Jaques Bran . y acompañará a 
Rkechi tanto en el Japón de 1582. 
como en el París de 500 ¿ 7 . 


P S2R0 acudió a París el pasado viernes 21 de marzo con moti- 
vo de la presentación a la prensa internacional de los nuevos 
integrantes de la saga Onimusha: Onimusha 3 y Onimusha 
Blade WarrmrslÑfwni,^ Rnra¡ r¡ en en el mercada j aaonpci 
Onimusha 3 es la culminación de la saga,TeráTTúlt^ 
títulos en aparecer en el mercado, y también será el último integran- 
te de esta serie. La principal característica de esta aventura de 
acción es la inclusión de dos personajes protagonistas, encarnados 
por dos famosos actores. Takeshí Kaneshiro, el «Brad Pitt japonés», 
pondrá su cara a Akeshi Samanosuke de nuevo y, como novedad, el 
popular actor francés Jean Reno (Juan Moreno antes de emigrar de 
España a Francia) hará las veces de Jacques Bran. La presentación 
del juego fue a cargo de Keiji Inafune, productor del juego y uno de 
los principales artífices del fenómeno Megaman, que nos explicó 
que la elección de Jean Reno tiene mucho que ver con sus prefe- 
rencias personales. Además, según él 
son dos personajes antagónicos pero a 
la vez complementarios. Akeshi es más 
un héroe de adolescentes, guapo y 
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Tras vender más de dos millones de unidades de cada uno de los ante- 
riores Onimusha en todo el mundo, Capcom prepara dos nuevas 
entregas de la saga. La primera, la esperada tercera parte, y la 
segunda un espectacular juego de pura acción que permitirá disfru- 
tar con los personajes clave de las dos primeras entregas. 



<Con Jean Reno, Capcóní pretende 
popularizar su Sagci éntre el públicc 


occidental, especialmente eri Európa> 
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El joven actor 
japonés 
Takeshi 
Kaneshiro. un 
ídolo en su 
país, pone 
cara a fíkechi 
Samanosuke. 


nocible arquitectura de la capital francesa como nexo de unión 
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La acción más intensa en un juego de lucha de 
espadas protagonizado por los personajes más 
emblemáticos de los dos primeros Onimusha. 


que para aliviar la espera, Capcom está preparando otro juego 
basado en la serie, Onimusha Blade Warriors. Si del Onimusha 3 
apenas pudimos ver una secuencia de introducción y un momento 
de lucha, de Blade Warriors sólo tuvimos acceso a una lucha de 4 
contra 4 en una pantalla estática. OBW nos propone luchar contra 
otros tres oponentes, ya sean controlados por «humanos» o la pro- 
pia consola. Este título lo protagonizan los personajes de Onimusha 
/ y 2, saldrá antes de Onimusha 3 y tendrá mucha más acción. Casi 
se puede decir que OBW es un Action Game\¡ 03 un Movie Game. 
En el juego se podrá seleccionar o bien humanos o diablos entre los 
12 personajes más los 4 ocultos disponibles, que podrán luchar indi- 
vidualmente o en grupos, ya sea dos contra dos o uno contra tres. 
Dispondrá de diferentes niveles de violencia. Por ejemplo, en 
Japón no habrá sangre para acercarlo al público más infantil, mien- 
tras que en Europa esperan hacer versiones específicas para cada 
mercado. De esta manera, habrá versiones de Onimusha especial- 
mente violentas, con amputaciones de miembros, decapitaciones, 
etc... Y versiones mucho más «edulcoradas». No sabemos qué nivel 
de violencia tienen pensado para el mercado español, aunque ellos 
mismos aprovecharon la ocasión para preguntar cuál sería nuestro 
deseo. Se espera su salida para principios de 2004 . 1 


<Además de tener 
que evitar las 
acometidas de los 
rivales, deberemos 
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Capcom nos 

mostró poco del 
juego, pero sí que 
pudimos 
comprobar que 
Blade Warriors 
será todo un 
banquete visual 
de efectos varios. 
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El Midnight Club ahora está abierto a motos. 
Utiliza sus ventajas: velocidad y controL 


No existen rutas. Conduce por cualquier calle de la 
ciudad. Encuentra el camino más rápido para ganar. 
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Enfréntate a los más prestigiosos conductores 
del mundo en las calles de LA, Paris y Tokio. 


(...) El juego de conducción mas 


Distribuido en 
España por i 
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por « Nemesis » 



Viajamos, en exclusiva, hasta 
el corazón de Suecia para 
conocer el primer videojuego 


de Futurama, la serie de 
culto de Matt Groening. 
Prepárate para ver a Bender, 

Leela y Fry haciendo el 

gamberro en tu PS2. 




A 250 kilómetros al Sur de Estocolmo 
se erige la ciudad de Norrkóping, 
donde se hallan las oficinas de UDS 
(Unique Development Studios). 

Este equipo de programación sueco (entre 
cuyas filas se encuentran algunos de los res- 
ponsables de los míticos Pinball Dreamsy 
Pinball Fantasies para Amiga) ha sido el 
encargado de trasladar a Playstation 2 el 
irreverente universo de Futurama, la otra grar 
creación televisiva de Matt Groening, el 


zado por Bender, el robot alcohólico, el 
incompetente Bender y la cíclope Leela. 23 
fases en las que no faltarán los guiños ^ 
hacia la serie y los mitos del cine de^ 
ciencia ficción. Incluso hay un pequeño 
hombrecillo verde llamado Adoy ' 

(Yoda escrito al revés). La total 
supervisión de Matt Groening /*\ C 

sobre el proyecto garantiza que, a 
diferencia de lo que suele suceder ^ L 
con los videojuegos de Los V *Tvv> 

Simpson, el Futurama de PS2 sí OY 

recoge el espíritu y el sutil humor del 
show de TV. De hecho, David X. Cohén, \ 
el coproductor de la serie, ha definido este 
juego como «el episodio perdido» de 
Futurama. El sensacional doblaje al castellano, 
obra del mismo equipo de actores de la serie, 
se encarga de poner el toque maestro a esta 
tronchante experiencia de juego, que te permi- 
tira ver al Dr. Zoidberg 
■ cabalgando como John 

Wayne, a Leela repartiendo 
patadas entre esqueletos 
vivientes (que gritan «Estoy 
Sangrando» mientras son 

golpeados) y a Fry a los 

mandos de un polluelo 
mecánico, sospechosamente 
parecido a los AT-ST de 


Star Wars. Muchos escena- E 


MECÁNICA 

VARIADA 

El trío protagonis- 
ta de Futurama 
cuenta con sus 
propias habilida- 
des: Leela es 
experta en artes 
marciales, Fry uti- 
liza herramientas 
y Bender puede 
i realizar ataques 


especiales. 





videojuegos y ordenadores clásicos. 
¿Habéis incluido alguna en el juego? 
UDS: Puedes homenajear juegos míticos 
en películas o series de TV, y viceversa, 
pero copiar algo de un juego para 
introducirlo en otro podría habernos 
causado más de un problema legal. 


PS2 R.O.: Al mostrarnos el juego hemos 
podido ver una opción del menú llamada 
Extras. ¿Qué contenidos adicionales 
ofrecerá el juego? 

UDS: Arte, música, todas las intros y 
diferente material de la tercera 
temporada de Futurama, suministrado por 

la FOX. 


cFuturama llegará a España en septiembre, al 
mismo tiempo que la 3 a temporada en DVD> 


PS2 R.O.: En la presentación de Futurama , 
durante el pasado ECTS, se habló de que ? 
el juego incluiría hasta 5 intros diferentes 
de animación, idénticas a la cabecera de 
la serie. 

UDS: Intentamos hacerlo, pero Matt 
Groening y su equipo no disponían del 
tiempo suficiente para crear las 5 intros 
necesarias y no nos permitieron utilizar 
las creadas para la serie (problemas 
legales con la FOX, etc.). Además, 
contratar a los animadores de Rough 
Draft (el equipo coreano responsable de 
la animación de la serie) habría 
dilapidado nada menos que un tercio del 
presupuesto total de este proyecto. 








S ríos, como las oficinas de Planet Express 
están calcados de la serie de TV, y el toque de 
ce/l-shadmg utilizado en los gráficos del juego 
se encargan de aumentar la sensación de pro- 
tagonizar un episodio más de 
Futurama. Aunque la versión PS2 con la que 
pudimos jugar en Norrkóping era poco 
menos que una beta, su calidad técnica sobre- 
pasa ya de lejos a todos los videojuegos de 
Los Simpson. Nadie espera una obra maestra 
como Metal Gear Solid 2 o Splinter Cell, pero 
podéis tener la seguridad de que UDS ha rea- 
lizado un espléndido trabajo, encaminado 
sobre todo a no traicionar una licencia de tan- 
tas posibilidades. De hecho, el proyecto inicial 
de este equipo sueco era crear una aventura 


gráfica al estilo de Monkey Island, pero el pro- 
pio Matt Groening les convenció para crear 
algo más directo, más clásico, más asequible 
a ojos del gran mercado estadounidense. El 
resultado es un descomunal episodio cargado 
de humor y diálogos ingeniosos, insertados a 
lo largo de 23 niveles que harán las delicias 
de los fans de la serie de todo el mundo. Los 
mismos que agotan las ediciones en DVD y 
claman en Internet por el restablecer la serie 
en EE.UU., abruptamente suspendida por la 
Fox a mitad de la quinta temporada. A ellos 
va dedicado esta producción, que llegará a 
España en el mes de septiembre, coincidien- 
do con el lanzamiento de la tercera temporada 
de la serie en DVD. I 


PS2 R.O.: Un proyecto que os 
ha robado mucho tiempo... 
UDS: Nada menos que dos 
años. A lo largo de este 
tiempo, hemos visto tres veces 
cada episodio de cada 
temporada para inspirarnos a 
la hora de incorporar nuevos 
elementos al videojuego. 

PS2 R.O.: La serie es conocida 
por incluir un montón de 
parodias y homenajes a 


UDS: Ha sido una mala noticia para 
nosotros, pero ésto convierte al juego en 
el episodio perdido de Futurama, lo que le 
otorga un valor añadido a ojos de los fans 
de la serie de TV. 

PS2 R.O.: ¿Cuántos personajes de la 
serie, entre protagonistas y secundarios, 
habéis incorporado al juego? 

UDS: Once en total. No se nos impuso 
ningún límite a la hora de recurrir a los 
personajes de la serie, pero decidimos 
recurrir sólo a aquellos que encajaran en 
la naturaleza del juego. Amy, por ejemplo, 
no aparece en ningún momento y Zach 
Brannigan sólo lo hace en anuncios y 
carteles distribuidos a lo largo de los 
escenarios. 

PS2 R.O.: ¿Habéis tenido muchas 
dificultades para trabajar con Matt 
Groening y su gente? 

UDS: Nuestra única dificultad residía en 
que cada aspecto del juego debía ser 
aprobado por Matt Groening y la 
productora de la serie, Curiosity. Y hasta 
que éso sucedía, llegaban a pasar hasta 
3 semanas. Salvo en éso, ha sido 
realmente fácil trabajar con ellos. 


inn7 a puñn Human 

Protagonizarás un auténtico episodio de la serie 

La participación de Groening, Cohén y el resto del equipo 
responsable de la serie de TV se hace evidente al ver los mil 
golpes de humor incluidos en el juego. Desde las pantallas de I 
carga hasta múltiples detalles en los escenarios, todo está 
encaminado a lograr la carcajada del jugador. 


En una de las 
fases. Fry pilo 
rá un enorme 
pollo mecánicL 
inspirado en le 
bípedos RT-5T 
de Star UJars. 
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Por « Dani3po : 


Uno de los primeros juegos de rol, que 
apareció poco después del lanzamiento de 
la consola en nuestro país, contará dentro 
de pocos meses con una secuela que 
promete superar a su antecesor tanto por su 
apartado gráfico como por su desarrollo. 


P srece que por fin los usuarios occi- 
dentales vamos a poder disfrutar 
de uno de los géneros más impor- 
tantes con títulos a la altura de PS2 
Tras una época de escasez, en la que 
apenas contábamos con un par de 
representantes dignos de ser considera- 
dos como grandes juegos (Final Fantasy 
A' como ñPG por turnos y Baldurs Gate: 
Dark Alliance como Action RPG), los 
equipos de programación se han dado 
cuenta de la situación y han reacciona- 
do para ofrecernos títulos como Dark 
Chronicle, que ya ha sido lanzado en 
EE.UU. y Japón, obteniendo excelen- 
tes críticas por parte de la prensa espe- 
cializada y un gran éxito de ventas. 
Conocido en estos territorios como Dark 
Cloud 2, se trata de una secuela de 
aquel original juego que apareció hace 
aproximadamente dos años y que pre- 
sentaba una mezcla de exploración de 


Los usuarios americanos están de suerte. 
Recientemente han sido lanzados en su país 
tres juegos de rol para PS2 tan interesantes 
y atractivos como diferentes entre sí. 
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Iri-Pecxi orí 
Si siempre has 
deseado adentrarte 
en el mundo de los 
RPG pero no tienes 
conexión a Internet 
la saga .hack, de 
Bandai, es la 
solución. 


Chromc le 
Un Action RPG lleno 
de encanto y 
personalidad que 
mezcla exploración 
de mazmorras y 
construcción. 


Ejo i s ode j. 
La precuela del 
clásico Xenogears 
acaba de aparecer 
en EE.UU. de la 
mano de Namco. 
Una Space Opera 
de dimensiones 


imzrzP' 


' 


¡-¡teue 
Este ser 
mecánico 
ayudará a Max 
a combatir a 
los enemigos. 
Además será 
totalmente 
customizable. 




Una rudi- 
mentaria 
pistola o 
una llave 
inglesa 
son algu- 
nas de 
las 

armas de 
Max. 


Max 

Un joven 
perteneciente 
una familia 
adinerada. 
Pasa todo su 
tiempo 
inventando 
artilugios. 


<Dos personajes seleccionables 
y tres épocas diferentes> 


mazmorras al más puro estilo Zelda y 
construcción de mundos como si de un 
juego de estrategia se tratase. A pesar 
de resultar bastante divertido, adolecía 
de ciertos defectos como la monotonía 
tanto en el desarrollo como en el apar- 
tado gráfico, por lo que no acabó de lle- 
narnos. Desarrollado por Level 5 para 
SCEI, Dark Chronicle ofrece una 
trama que nada tiene que ver con su 
antecesor. El protagonista, Max, recibe 
la visita de Monica, una chica del futu- 


WORK IN PROGRESS 

El diseño de cada uno de los 
protagonistas, enemigos, escenarios 
y equipamiento que han realizado los 
grafistas de Level 5 es uno de los 
más cuidados de la historia de PS2. 


■ weapon No.2 


ro que le advierte del mal que destruirá 
su mundo si no hacen nada por impedir- 
lo. Los viajes en el tiempo serán una de 
las claves de su argumento, pudiendo 
visitar tres épocas diferentes. El pueblo 
que construyamos en el presente, por 
ejemplo, habrá evolucionado en el futu- 
ro, dependiendo de las decisiones que 
hayamos tomado. Un elemento que se 
mantiene de la anterior entrega es el 
sistema de combate. Dentro de los dife- 
rentes laberintos del juego (desde sel- 
vas a cuevas subterráneas) encontrare- 
mos decenas de enemigos a los que 
deberemos despachar de diferentes for- 
mas. Max está especializado en las 
armas, tanto de corto como de largo 
alcance. Monica, en cambio, hará uso 
de la magia. Diferentes minijuegos 
harán acto de presencia para darnos un 
respiro entre fase y fase. Entre ellos 
encontraremos uno de pesca y otro de 
golf. El aspecto gráfico ha sido realiza- 
do mediante la utilización del cell-sha- 
ding aunque suavizado (ésto es, sin el 
abuso de las líneas negras que separan 
las texturas) y ofrece unos personajes y 
escenarios de gran belleza. Dark 
Chronicle aparecerá en Europa en el 
mes de junio, y todo apunta a que esta- 
rá traducido y doblado al castellano. I 




GEORAMA 

Este sistema, ya 
aparecido en la 
primera 
entrega, te 
permitirá 
reconstruir los 
mundos con 
toda clase de 
elementos. 


Monica. 
Una chica del 
futuro viaja 
hasta la época 
de Max para 
advertirle del 
peligro que 
acecha su 
planeta. 
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XENOSAGA EP1SODE 1 


El proyecto más importante y 
ambicioso de la historia de los vide 
ojuegos, que abarcará tres consolas 
y diez años, llega a Playstation 2. 


Los R.G.UJ. 5. 
son esta espe- 
cie de mechas, 
robots de com- 
bate especializa- 
dos en i a lucha 
contra ios malig- 
nos alienígenas 
pue amenazan a 
ios humanos. 


es que Xenosaga está concebí 
da como una serie de 


aparece el Zohar, un artefacto halla- 
do en el siglo XXI donde se cree que 
reside el conocimiento universal y la 
voluntad de gobernar todas las 
razas. La cuenta atrás ha comenza- 
do para liberar a la humanidad de su 
yugo y descubrir una verdad que 
decidirá su destino. Xenosaga es un 
RPG por turnos cargado de bellas 
secuencias cinemáticas (que llegan 
a copar la mitad de la duración del 
juego) que acaba de ser lanzado por 
Namco en EE.UU. Aún no se conoce 
su fecha de aparición en Eurcma. 


propor- 

I ciones épicas, una Space 
Opera en toda regla compuesta por 
seis entregas. Xenogears, el juego 
de culto editado por Square para 
PSone era la quinta en la línea argu- 
menta!, y se supone que el juego que 
nos ocupa es la primera. Cientos de 
años en el futuro, la raza humana ha 
abandonado el planeta Tierra y sólo 
habita en naves espaciales. Una 
raza alienígena (que recuerda bas- 
tante a los «fantasmas» de Final 
Fantasy: La Fuerza Interior ), conoci- 
da como Gnosis, amenaza la conti- 
nuidad de los humanos. Para inten- 
tar combatirlos, la doctora Shion 
Uzuki (la protagonista del juego) 
crea un androide femenino llamado 
KOS-MOS, que resulta ser un arma 
formidable, aunque cuenta con su 
propia personalidad y consigue 
emanciparse del control de sus cre- 
adores. En medio de este conflicto 


<La historia de Xenosaga es 
tan compleja como fascinante 


BATALLAS POR TURNOS 

A pesar de ser bastante parecidas a las de la 
saga Final Fantasy, cuentan con interesantes 
diferencias, algunas ya existentes en Xenogears. 
Contamos con puntos de acción que podremos 
utilizar como deseemos y podremos llamar a los 
A.G.W.S. [Anti-Gnosis Weapon Systems). 
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HACK 


La saga de RPG de Bandai 
para PS2 propone un mundo 
persistente donde los protago- 
nistas son encamaciones vir- 
tuales de personas rmuKM. 
del mundo real. 


En cada una de las « mazmorras » 
que visitemos ios enemigos esta- 
rán alineados con algún elemento 
de la naturaleza: aire, fuego, etc. 

descubrirá que la compañía creadora del 
juego tiene muchos secretos que ocultar, 
y que el programa no es tan inocente 
como parece. A lo largo de nuestra 
aventura contaremos con la ayuda de 
varios personajes en nuestro equipo, que 
puede albergar hasta a tres individuos. 
Podremos enviarles correos electrónicos 
para pedir su ayuda, dejar mensajes en 
los foros o comerciar con los demás 
jugadores. Al igual que ocurre con 
Xenosaga, aún no hay fecha de apari- 
ción ni distribuidora para Europa, aun- 
que el hecho de que las cuatro entregas 
vayan a aparecer en Estados Unidos 
nos hace tener esperanzas. I 


<La saga .hack nos propone participar 
en un juego de rol masivo en la red> 


hack 


Estos portales nos 
servirán para entrar 
en las diferentes 
zonas de batalla del 
título de Bandai. 


.HACK VOL 2 
MALIGNANT 
MUTATION 

El segundo 
capítulo de la 
saga permite 
cargar la partida 
finalizada de 
.hack Vol. I 


PlayStation.5 


.HACK VOL 3 

EROSION 

POLLUTION 

La segunda 
entrega cambia 
de protagonista, 
pero el estilo 
gráfico y jugable 
sigue intacto. 


.HACK VOL 4 

ABSOLUTE 

ENCIRCLEMENT 

La cuarta entrega 
y la que pone fin 
a las aventuras 
de Kite acaba de 
aparecer en 
Japón. 







50 presenta 
en Leipzig, Rlemania^u última 
M rnas ambiciosa pr*aL|Bcta: la 
adaptación riel Filme clásica 
^La Eran Evasión^. 




Podremos atacar a los soldados alemanes con 



cualquier arma, aunque no podremos recoger 
¡as suyas. El combate cuerpo a cuerpo tam- 
bién está contemplado. 


Las armas esta- 
cionarias. como 
los nidos de ame- 
tralladoras, 
podrán ser utiliza- 
das contra los 
soldados nazis, 
fíunque claro 
está, primero ten- 
dremos que arre- 
batárselas. 


N o es habitual que una película que 
cumple ahora cuarenta años sea 
adaptada al mundo del videojuego, 
pero si se trata de un filme que ha 
hecho historia y con tantas posibilidades como 
La Gran Evasión ( The Great Escape era su título 
original) la ¡dea nos resulta de lo más intere- 
sante. SCI Games (creadores dei reciente 
Conflict: Desert Storm) se ha hecho con la 
licencia de la película y del protagonista (el 
malogrado actor Steve McQueen) para lograr la 
mayor fidelidad posible. Aunque la versión 
cinematográfica se desarrollaba casi en su 
totalidad en el campo de prisioneros de guerra 
Stalag Luftlll , un complejo de barracones y 
verjas de alta seguridad, los programadores 
han añadido muchas localizaciones más para 
ciotar al juego de mayor variedad. De esta 
niñera seremos testigos de las aventuras de 
cada uno de los cuatro protagonistas antes de 
acabar en el campo de concentración, así 
como del desenlace de su fuga. Hilts (el 
personaje interpretado por Steve 
McQueen) es un maestro en el arte 
de preparar una fuga; 

McDonald domina el ale- 
mán y con ello consigue 
distraer a los gua- 
dias; Sedgewick es 
un experto reparando 
todo tipo de artilugios y 
Hendley podrá sustraer cual- 
quier objeto de los bolsillos de un 
soldado alemán. Bajo una perspectiva en 
tercera persona controlaremos a uno de estos 
cuatro héroes en cada una de las misiones. El 
desarrollo del juego mezcla a la perfección la 
investigación cautelosa con la acción más sal- 
vaje. En la presentación del juego los progama- 
dores dejaron bien claro que el sistema de 
juego poco tenía que ver con Prisoner Of War, 
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<EI desarrollo del juego de SCI Incluirá 

escenas no vistas en la película de 1963> automáticas, metra- 
lletas, rifles de 

el título de Codemasters que partía de las mis- francotirador) y conducir muchos vehículos 

mas premisas y se desarrollaba en los mismos diferentes (desde jeeps hasta tanques, pasando 

escenarios, aunque en este caso el elemento por la motocicleta protagonista de una de las 

de acción apenas estaba presente. En The últimas escenas de la película, una de las más 

Great Escape no tendrás que estar tan atento recordadas y que promete ser igual de memo- 

de cumplir la rutina del campo de concentra- rabie en el videojuego del mismo nombre). La 

ción, y deberás poner todas tu energías en versión a la que pudimos jugar en nuestro 

lograr escapar. Además, como ya he menciona- viaje a Alemania tenía aún algunos defectos 
do antes, muchas de las fases se desarrollan que pulir, sobre todo en lo que al apartado gra- 

en otras localizaciones. Desde las calles de un fico se refiere, pero confiemos en que el juego 

pueblo alemán a la Francia ocupada, donde esté a la altura de lo esperado cuando vea la 

deberás ponerte al servicio de la resistencia. luz el próximo mes de julio de la mano de la 
También existe la posibilidad de manejar todo distribuidora Proein. I 


La primera 
fase del juego 
transcurre a 
bordo de un 
avión de com- 
bate. 

Tendremos 
Que acabar 
con las naves 
enemigas. 


VIAJE A COLDITZ 

Los responsables de SCI nos llevaron de visita al 
castillo de Colditz, uno de los campos de 
concentración original que aparece en la película y en 
el juego, y que fue desmantelado tras la victoria aliada. 


4. 
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"Estamos hablando, seguramente, 
del mejor juego de acción en 
primera persona del año." 

% Cube iV!ag&zio< ,, / ; - <•; ' 


LH PELÍCULH 

UN CLÁSICO DEL CINE BÉLICO 

Estrenada en 1963, La Gran Evasión 
se convirtió al instante en un 
referente del género. El reparto 
estaba compuesto por Steve 
McQueen (Capitán Virgil Hilts), 
James Garner (Teniente Bob 
Hendley), Richard Attenborough 
(Líder de escuadrón Roger Barlett), 
Charles Bronson (Teniente Danny 
Willinski) y James Coburn (Oficial 
Louis Sedgwick). Dirigida por John 
Sturges, relataba el intento de fuga 
de un grupo de soldados aliados de 
un campo de concentración nazi 
de alta seguridad durante la 
Segunda Guerra 
Mundial. 
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; armas de doble 
uso, imponente arsenal 
vmcrauue» : podrás con tus 

enemigos disparando hasta 
^ • 6 balas antes de que tu 

enemigo cargue su arma 

: rescate 

de rehenes, sabotajes y 
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NDA= Playstation.^ 
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GAMECUBE. 
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motor gráfico, nuevos personajes 
(no aparecidos en la coln-op, 
como Heihachi o Necrid) y una 

ingente cantidad de modos de 
juego entre los que encontrare- 
mos el original Weapon Master. A 
primera vista, el motor gráfico no 
parece haber evolucionado dema- 
siado con respecto a la anterior 
entrega de la saga, pero basta 
fijarse un poco para descubrir que 
su engine ha ganado muchísimo 
en suavidad, animaciones y deta- 
lle. La jugabilidad, elemento deci- 
sivo en el éxito del primer Soul 
Calibur, sigue dando la oportuni- 
dad a los principiantes de disfru- 
tar del juego con un control simple 
e intuitivo, a la vez que los «maes- 
tros» de la lucha encontrarán una 
centena de movimientos por per- 
sonaje ( Counters , Reversáis, 


Pese a que Soul Edge, la primera 
entrega de la saga, no llegó a los 
inalcanzables niveles de éxito de 
Tekken o Tekken 2, Soul Calibur 
(aparecido exclusivamente para 
Dreamcast) se convirtió por méri- 
tos propios en el mejor y más 
extendido beatem-up 3D de su 
generación. Ahora, con Soul 
Calibur 2, Namco repite la fór- 
mula que encandiló a millones de 
usuarios y le añade suculentos 
ingredientes, como su potentísimo 


Todos los personajes h¿ 
sido equilibrados; ahora 
Kiiik no es tan rápido co 
sus ataques lejanos y h 
ganado habilidad en las 
tandas cortas. 


<EI engine 3D de *■" 
Soul Calibur 2 
supera al de Tekken 4 
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La evolución de los Mission y Edge Master 

Soul Calibur 2 ofrece una alternativa más 
original y variada al simple modo 
Arcade. En el Weapon Master 
tendremos que superar un 
determinado número de 
escenarios con diversos 
modificadores, con el objetivo de 
conseguir nuevas armas, modos 
a de juego y personajes. 
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weapon Select 
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Namco revoluciona el 
género de la lucha con 
su esperada secuela 
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El aumenta de velocidad del 
juego en comparación con el 
primer Soul Oalibur ha benefi- 
ciado a personajes ya de por 
sí rápidos como Taki o ivy. 


A través de los modos 
Arcade y Weapon 
Master revelaremos 
galerías de ilustraciones 
y hasta un modo Profile, 
donde veremos el 
escenario y las voces de 
todos los personajes. 


<La jugabilidad de Soul Calibur 2 da 
juego al principiante y plantea el 
más complejo desafío al experto> 


Fakes, varios especiales...) y la 
posibilidad de elaborar las más 
variadas estrategias de ataque y 
defensa basadas en el movimien- 
to 3D por el escenario. La profun- 
didad del apartado jugable de 
Soul Calibur 2 queda totalmente 
demostrada al jugar una partida 
en el nivel de dificultad Máxima, 
pues el personaje contrario, con- 
trolado por la CPU, será capaz de 
frenar todos tus ataques con 
Counters, esquivarlos y realizar 
los más terribles combos aéreos. 
Junto a los clásicos modos 


Arcade, Time Attack, Team Battle, 
etc., encontraremos una versión 
Extra, en la que podremos selec- 
cionar nuestra arma, siempre y 
cuando la hayamos conseguido en 
el original Weapon Master. 
Evolucionando el concepto del 
Mission Mode de Soul Calibur, a 
través de esta peculiar modalidad 
podremos conseguir espadas, 
modos de juego adicionales e 
incluso galerías de ilustraciones. 
En el mes de septiembre, EA pon- 
drá a la venta Soul Calibur 2 en 
nuestro país. I 


El engine 3D supera al de Tekken v. 5u jugabilidad es de las más praFun 
das u Wleras creadas nunca para un bearen-up hr.d.mensianal. __ 


4/ DFF 


Llegar a conl-ralar tados las mauimienlus M las habilidades dE cada per 
sanaje se l-ama imposible. La diFiculfad na*ima es desesperanl-e. 


PERSONAJES 

Aunque en un principi 
parécía'tjue viejos»^ 
conocidos como Sophi 
o Seung Mina no serian 
seleccionabas, han 
vuelto en forma 
i de personajes 
* k ~ secretos. 

* Junto a ellos 
encontraremos 
i a Necrid, nacido 

de la mente 
retorcida de Todd 
McFarlane, y al 
mismo Heihachi. 
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encontrar (aunque no era fácil) 
en Virtua Fighter 4. Para empe- 
zar, los jaggies de su motor grá- 
fico han desaparecido totalmen- 
te, dando paso a un engine rápi- 
do, detallado y mucho más sua- 
vizado que el de VF4(\a resolu- 
ción mostrada por PS2 consti- 
tuirá la única fuente de jaggies). 
Tras conocer en profundidad las 
excelencias jugables de Virtua 
Fighter 4, parece imposible 
mejorar dicho apartado, algo 
que Sega ha conseguido con 
Evolution en materia de control, 
modos de juego y equilibrio 
entre personajes. El famoso 
modo Kumite ha sido convertido 
en el impresionante Quest (del 
que encontraréis más informa- 
ción debajo) y se han incluido 
dos nuevos personajes: Brad 
Burns, que practica el Muay 
Thai y Goh, judoka profesional 
de desmejorado aspecto. El 
catálogo de golpes ha aumenta- 
do y ha sido nivelado, dotando, 
por ejemplo, a Jackie de menos 
efectividad y dando más veloci- 
dad a personajes como Wolf. 
Sega of Europe ha confirmado 
que se encargará de distribuir 
VF4 Evolution en España. 
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Junto al nuevo 
modo Quest. a 
través del que 
conseguire- 
mos «comple- 
mentos» para 
nuestro perso- 
naje y extras, 
en VFQ 
Evolution 
seguiremos 
encontrando 
todas las 
modalidades 
de Tralning. 


Si el primer Virtua Fighter apa- 
recido para Playstation 2 ya se 
consagró como el beafem-up 
3D más jugable de la historia, 
Evolution (bautizado por algu- 
nos como VF4.5) promete ele- 
var las cotas de jugabilidad a 
niveles nunca alcanzados en 
juego alguno. Sega ha subsana- 
do con esta nueva entrega los 
pequeños errores que se podían 


FORnRTO: 

DUD-ROn 


UERSIÚri: 

nTsc-jRPón 


JUGRD0RE5: 


FECHA DE RPRRICIÚri: 
5in conFiRriRA 


TOURBOR 


VIRTUR 
FIGHTER M 

1 EVOLUTION 


Sega actualiza su saga 
con la entrega más 
jugable jamás creada 


no existe un título de lucha en 
brada L| proFunda cono Uirtua 


jna jugabilidad tan equili- 


El nodo Quest presentar 
sobrehunana g diFicultac 


otro 


=nte de habilidad 


EL NUEVO MODO QUEST 




RPG+Lucha WS§|¡|¡j|^9 

A través de este 

seleccionaremos 

diferentes localizaciones en un mapa, que representan 
salones recreativos donde tendremos que demostrar 
nuestra habilidad. Además, combatiremos en diferentes 
torneos en los que se han visto modificados ciertos ele- 
mentos como la velocidad, los límites en los comboso la 
cantidad de energía que restan nuestros golpes. En este 
modo podremos personalizar el aspecto de nuestro per- 
sonaje consiguiendo elementos como gafas o peinados. 




'hghting cmmrntm 


m0BE 

FICHTINC CHAMPIONSHIPS 


PlayStatioruB 


FIGHTING/CHAMPIOHSHIPSMm 

www.thq.co.uk/pride 





carretilla 


Más información en nuestra página 
web: www.ociomovil.com 


MY3050. MY3052.' 


Envía al 5354 
de la canción. 


seguido de un espacio y la referencia 


Somewhere I belong/Linkin Park 
Can! stop/Red hotchili peppers 
Blade Run ner 

Mascul ino singular/Rosendo 
Lone some day/B ruce Springsteen 
Malas noticias/Lo s Suav es 
Somewhere in dreams/Dark moor 


masculino 


O danta vil 

III III III II » I » 




A lllüGALA MELODIAS 


nuestra numere i 

AMERICAN LIFE 

Envía TONOPS AMERICANLIFE 


Dolores se llamaba Lola/Los Suaves 
El roce de tu cuerpo/Platero y tú 
En blanco y negro/Barrlcada 
Loco por incordiar/Rosendo 
Jaded/Aerosmith 
Hlghway to hell/ACDC 


La del furbol/Porretas 
am mine/Pearl Jam 
¡ Beautiful day/U2 
i We will rock j 


Apatrullando la ciudad/EI Fary 
Torrente 2 


TOP HIP-HOP 


No hay tregua/Barricada 


Rojitas las orejas/Fito y los Fitlpaldis 
Palabras para Julia/Los Suaves 


Don't stop/Rolling Stones 

S Enter sandman/Metallica 

i Every day/Bon Jovi 
‘ 

i El Padrino 


(0 

á 

Q 

O 


LU 




Envía un mensaje al 5354 con el 
texto TONOPS seguido de la 
referencia de la melodía. 


Smoke on the water/Deep Purple 
Stairway to heaven/Led Zeppelin 


1 Shin Chan 


South Park 
Los Simpsons 


Pica/Los Simpsons 


lasca 


Ballantines/Violadores del Verso 
i La cocinera/La Mala Rodríguez 




¡ Hasta el amanecer/Arianna Puedo 
! Desde los chiqueros/SFDK 
I Lose yourself/Eminem 
i 


Camino de la cama/S. Total 
Cannabis/Ska-P 
Maneras de vivir/Rosendo 


; Yellow submarine/The Beatles 


The wall/Pink Floyd 


; Tears in heaven/Eric Clapton 


Tomás/Extremoduro 

Bring me to life/B.S.O Daredevil • Everv breath vou take/Polirp 

Sweet dreams/Marilyn Manson 
Llving on a prayer/Bon Jovi 

StarTrek • Final countdown/Europe 

Titanic : Imagine/John Lennon 

El exorcista j Fly away/Lenny Kravitz 

Eres bellísima/Bunbury 

Sheena is a punk rocker/Ramones 
So payaso/Extrem od uro 

Fulp Fiction ; hotel California/Eagles 

Superman ¡ Its not unusual/Tom Jones 


Indiana Jones 


Sámbame/UPA Dance 
Overage/B.S.O Chicago 


: We are the world/Stevie Wonder 
i You know you are right/Nirvana 
¡ Yesterday/The Beatles 


LOGOS 


cochazo 


deportivo 


+ °ÍÜmi — 


homer2 


fcotra birra?& 

. madrid ' birra 

rUo^TROOMPA FÍl^:j;L'J:j=f.bl 1 

_supernenas ^orr^a ^ 

° us^spu UBJ V NI |f| L i3 Res fAporlain 3 njilírlTil 

dracida notocar nucleares décima ° peligro J 

áfae-.ROSSl Bn¡E To2 MÉÜam — ■ - 

figo 


rossi 


Cadillac 


rau 


dakar 


A Envía un mensaje al con el texto 


gameover 

f mm 

zidane espana 


starwars 

tetas 


CENSURADO BCENSURADO 


format 

tetazas 


un espacio y la referencia del logo 

POSTALES 


seguido de 


NOMBRES 


CAÑERO I ÍCAnER* 1 rcAñCRO I 


ni uri 


• • w I 


ll[IIllHÍ< 


Cañero I raforr 1 f (Wi, 


Envía un mensaje al con el texto seguido 

■^HJe un espacio y el texto o nombre que quieras, junto con 
el numero del modelo elegido. 


MAXInombres 

Si quieres tener tu nombre más grande envía alWel texto 
mi¡or tí . seguido de un espacio y el texto o nombre que 

QU eras mntn rnn o niímorn ri«i H 


0ÍPG=iNUTiLn Men at 
«£i Work 


dííberf 


fútbol 


A Envía un mensaje al 


Linux 


mortadelo2 


alonso 


fantás'ma 


linux 




guitarra 


men 


spiderman2 


somc 


pirata 


perro 


ñPñGñR 

□ si Pno 

apagar 


CENSURADO 


butaca2 


obra 
con el texto 


SE ! CENSURADO 


sm¡le2 


tetuda 


un espacio y la ref. de la postal. 


seguido de 


quieras junto con el número del modelo eleaido 


kamasutra 


1 censurado 1 

HEznnsiiHl 

censurado | [ 

amazona 

r censurado 1 

HEÜSESHHÍ 

r censurado 1 f 

molde 


, 


Éja Envía un mensaje el texto 

kjif espacio y la referencia del logo. H 


censu rado 1 

má 

luido de un 


Ejemplo: LOGOPS 


Coste por mensaje 
0,90 Euros + IVA 


^iSSÍÍSIPIi=siiiiil^si 























Recibe en tu móvil un listado de las 5 melodías 


Mil campanas/Alaska 


,Sabes?/Alex Ubago 


A Dios le pido/Juanes 


Mola mazo/Camilo Sexto 
No soy un superman/Bustamante 


El exorcista 
Peel/Robbie Williams 


Amelie 

Apatrullando la ciudad/EI Fary 
Atrévete/Chenoa 


Baila sexy thing/Zucchero 


i Pantera Rosa 

i Que barbaridad/Jaime Urrutia 


Beaubful day/U2 
Bésame/Danny Úbeda 


! Ghost 

I |'m gonna getcha/Shania Twain 


Rasca y Pica/Los Simpsons 


Bohemian Rhapsody/Queen 


Rocky 

Sámbame/UPA Dance 


Cadillac solitario/Loquillo 
Cuéntame/Fórmula V 
Himno Centenario Real Madrid 
Himno Atlético de Madrid 
Himno Real Sociedad 


i Satisfaction/Rolling Stones 


It's notunusual/Tom Jones 
Jaded/Aerosmith 
Jenny from the block/J. López 
Juego de dos/Andermay 
La familia Adams 


Color esperanza/Diego Torres 


Te dejo Madrid/Shakira 
Te necesito/Amaral 
The game of love/Santana 
Un hombre así/Tony Santos 
Who wants to live forever/Queen 


Para acceder a la descarga de 
melodías polifónicas es necesario 
estar configurado el acceso a WAP 


Die another day/Madonna 
Dígale/D. Bisbal 


Lose yourself/Eminem 
Maneras de vivir/Rosendo 
Me estoy quitando/Extremoduro 
Miénteme/Bisbal y E. Gadel 


Yellow submarine/The Beatles 
B.S.O. Pulp Fiction 
Xanadu 


Envía un mensaje al 5354 con el 
texto POLIPS seguido de la 
referencia de la melodía. 


Dime/Beth 

Dolores se llamaba Lola/Los Suaves 


INSULTOS 




Recibe los mejores 
insultos enviando 


Alégrate el día con los 
mejores chistes. 
Envía al 

y flipa. 


La chica del probador viene todos los 
jueves a robar ropa interior ¿Te atreves 
a entrar?¿Y después?.. .Tú decides como 
acaba. Envia HISTORIAPS al 5354 




TOP MELODIAS 


rpulifonica númerD i ] 

BLADE RUNNER 

Envía POLIPS BLADE 


Para descubrir tu nombre en caracteres élficos envía un mensaje al 
5354 con el texto ELFICOPS seguido de un espacio y tu nombre o 

apodo Ej: ELFICOPS SERGIO 


MACHINE 

Envía un mensaje al 5354 con el texto 
SEXPS seguido de un espacio y tu NICK 
y te presentaremos la persona que estás 
buscando Ejm: SEXPS MACHOMAN 


CHISTEPS 


Hace mucho, mucho tiempo, en una galaxia 
lejana, muy lejana..., los nombres se creaban 
con una fórmula secreta. Ahora nosotros la 
tenemos. 

Para tener tu nombre galáctico envía STARPS seguido 
de un espacio y tu nombre.primer apellido.segundo 
apellido.ciudad de nacimiento al 5354. 

Ejm : STARPS PEDRO.MART1N.GILMADRID 


'Quieres conocer 
'a mis amigas? 

Envía DELIA al 5354 


DB8CÁRBHTB I!) ÚITII1V3 Gil: 

www.ociomovil.com 


más TOP. 

^ ■ 

TOPpolifónicas 

ref. 

American life/Madonna 

americanlife 

8 miles/Eminem 

millas 

We will rock you/Queen 

rockyou 

Bring me to life/B.S.O Daredevil 

bring 

Himno Real Madrid 

madrid 

Himno F.C. Barcelona 

barcelona 

Blade Runner 

blade 

The wall/Pink Floyd 

wall 

[ No me llames iluso/La Cabra Mecánica 

Overture/B.S.O Chicago 

overture 


Fiesta pagana/Mago de Oz 

¡ Nunca debí enamorarme/Camela 


Flash Dance 

¡ Obsessions/Suede 

B BM 


Desenchantee/Kate Ryan 

j Light my fire/The Doors 

Devuélveme la vida/Antonio Orozco 

i Living on a prayer/Bon Jovi 










PHEUIEUI5 


sumario 




Matrix has you... 

Todo el universo Matrix 
representado en un videojuego 

Enter The Matrix te permitirá ponerte en la 
piel de Niobe o Ghost, pilotar un 
Hovercraft, conducir vehículos de camino 
a una línea segura e incluso «hackear» 
Matrix a través de un sistema de 
comandos similar a la consola de Linux 
con el objetivo de contactar con los 
«rebeldes» y conseguir extras. 


■ canpRñíR: 
5Hinv 


Al fin hemos tenido la oportunidad de dis- 
frutar de una versión al 70% de Enter The 
Matrix en nuestra redacción. Desde la 
primera y, salvo ésta, única vez que lo 
vimos en Londres, la creación de Dave 
1 p erry ha mejorado en estabilidad, control 

y desarrollo, convirtiéndose por derecho propio en la licencia 
cinematográfica mejor aprovechada de la historia de los vídeojue- 
gos. El apartado jugable de Enter The Matrix ha sido equilibrado, 
dando más consistencia a los personajes y quitando algo de velo- 
cidad a ciertas acciones que podían llegar a resultar confusas. El 
intuitivo control del juego te permitirá ejecutar todas las acciones 
imaginables (y algunas otras que nunca se nos habrían pasado 
por la cabeza), gracias a la acción Focus podremos potenciar 
nuestros movimientos y, tal y como dice Morfeo en el primer 


■ DESRRPiOLLRDOPi: 

5Hinv 


■ DISTRIBUIDOR: 
IflFGGñRnE5 


■ PRÍ5 DE ORIGEri: 
E5TRD05 Uni005 


■ GÉriEñO: 

RUEflTLIñR/RCCIÚn 


■ FOñPlRTD: 
DUD-ñOn 


■ uEPisidri: 
nT5C-U5R 


■ JUGR00RE5; 


■ FECHR OE RPRAIEIÚri: 
nRVO E0D3 


ENTER THE 
MRTRIX 


I UJorld Racing 


El delirio de los hermanos 
LUachowski toma forma en 
Playstation 2 convertido en 
una trepidante aventura de 
corte cinematográfico 




trilogía de The Matrix> 




e 


i-realistas, plasmados en Enter The Matrix a través de cientos de 
fotografías digitales tomadas por los desarrolladores durante el 
rodaje de Matrix Reloaded. También se han mejorado algunos 
efectos gráficos, como la estela que dejan los proyectiles duran- 
Í T¿1, W «a» «mica a I, de I. palíela, . al efecto S/oc 

al ejecutar movimientos Focus. Los pequeño^err^res de priorida- 
des de polígonos y clipping que pudimos observaren la ultima 
beta han sido subsanados, así como la dete&óif e escenarios y 
personajes, que ahora son mucho más sólidos y 0 los 

golpes y los disparos influyen de la forma mas reR pigge. Como 
ya comentamos en el número anterior, Enter The st ^ 

siendo creado conjuntamente entre los desarrollad^^ 1 S V 
y una buena parte del equipo técnico encargado dgWa» ' a 
trilogía ideada por los hermanos Wachowski. De h£h(£Larry y 
Andy han confeccionado el guión para el juego (que esta enca- 
denado con el de Matrix Reloaded) y se han encargado de dirigir 
cada pequeña escena, tanto las generadas por el motor gráfico 
(diseñado por Shiny exclusivamente para fT/Wy bautizado c^el 
nombre de Andrew) como las mostradas en formato MPEg^ 
(muchas de ellas exclusivamente para el juegoLEI rnotioittmm- ^ 
re es la base de todo movimiento en el juego, plasmado ct _ 
más avanzadas técnicas utilizadas en un videojuego y creaos 
por los actores y especialistas que han dado vida a las mas^ ¿ 
imposibles proezas en la trilogía cinematográfica. Infogrames h^ 
confirmado que fT/W estará listo para aparecer en el mercado _ 
español junto al estreno de Reloaded, el día 23 de mayo. 

4 , 

' DeshacánsE de un aganra es una ranaa cuando nanos, ¿olorosa. El 
canerol puede resultar alga canFusa al principia. 


as armas 
le fuego 
ion tan 
mportantes 
:omo las 
srtes mar- 
ciales a la 
hora de 
avanzar en 
el juego. 
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La acción Focus 
te permitirá 
pptenciar todos 
los golpes y 
movimientos 
del personaje 
elegido. 


Siempre es 
recomenda- 
ble evitar los 
enfrenta- 
mientos con 
los fígentes 
de Matrix. 


rtél 
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CünPflftÍR: 

TDrt nEDIRCTIUE 

DE5RRR0LLRDDR: 

5VriETIC 

DISTRIBUIDOR: 

TDR nEDIRCTIUE 

PRÍ5 DE ORIEEíl: 

RLEHRniR 

GÉriEñü: 

cormucciún 

FDñnRTD: 

DUD-RDH 

UERSIÚri: 

PRL 

JUERD0RE5: 

1 

FECHR DE RPRPiICIÚn: 

junio 5003 


Casi por la puerta de atrás y sin hacer ruido, 
está a punto de llegar al mercado español un 
título de conducción que tiene la principal 
cualidad de disponer de las licencias necesa- 
rias para disponer de un elenco de automóvi- 
les formado por la práctica totalidad de los 
coches que ha fabricado en su historia Mercedes-Benz, así como 
varios prototipos. Pero no penséis que se trata del típico título que 
«vive» de su licencia y se deja llevar, ya que la calidad gráfica es notable 
(especialmente en los coches) y las cifras que maneja son apabullantes. 
Mas de un centenar de coches y otros tantos circuitos ya ponen a las 
claras el trabajo de los programadores. Además, dispondremos de varios 
modos de juego, incluido uno de misiones, así como infinidad de suba- 
partados para poder disfrutar de varias formas de los coches. El movi- 
miento de éstos y su dinámica se ha realizado 
f j con la colaboración de la marca, para dar mayor 

realismo al juego. En cuanto al juego en sí, su 
principal nota distintiva es que se premia el 
hecho de conducir bien, esto es, si acortamos 
por el campo, si impactamos contra algún ele- 
mento del escenario o si conducimos de una 
forma poco conveniente para la mecánica de 
nuestro coche, seremos penalizados con ralenti- 
zaciones de la aceleración. World Racing nos 
propone un viaje por el ayer y hoy de la marca, a través de un completo 
mundo de modos de juego y kilómetros y kilómetros de circuitos. I 


Hay circui- 
tos que se 
extienden la 
friolera de 
kilóme- 
tros. Una 
auténtica 
burrada. 


Al estilo de Lotus Challenge, TDK Mediactive 
convierte al fabricante Mercedes-Benz en 
protagonista de este arcade de conducción 


mímpnnü quE este juega san mashadánhicas, hanha en cuanra a 

umero de caches q cmcuitas cono en cuanta a kilometraje. 


En la befa que henos uista el 
las Elementas representados 


matar gráFica na parece poder can hadas 
en panhalla. Plejarará seguramenhe. 



<Nada menos que 1( 
vehículos Mercedes-Bem 


La variedad de 
entornos es 
notable, y aun- 
Que ios progra- 
madores han 
incluido ciuda- 
des, ia mayoría 
corresponden a 
entornos inte- 
rurbanos. 


Ayer y hoy 

Desde prototipos 
revolucionarios, hasta 
modelos emblemáticos 

World Racing no se conforma con 
incorporar espectaculares 
prototipos de la familia Mercedes- 
Benz, sino que también se podrá 
disfrutar poniéndose a los mandos 
de los modelos históricos más 
emblemáticos del fabricante. 


Se puede abando- 
nar el trazado y 
explorar con total 
libertad . 
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CREATIVE 

CREATIVE INSPIRE 5.1 CONSOLE 55DDD 

Potencia la asombrosa calidad de sonido de tu PLAYSTATI0N®2 con este completo 
sistema de altavoces 5.1 de 48 Vatios RMS, mando a distancia y decodificador Dolby Digital. 
Tus juegos cambiarán por completo cuando descubras la excelente calidad de sonido que 
ofrece este innovador sistema. Además, con la capacidad de reproducción de películas 
DVD de la videoconsola y el decodificador Dolby Digital del sistema de altavoces 
Creative® Inspire 5.1 Consolé 5500D, dispondrás de un auténtico sistema de Cine en Casa. 
También disponible en versión 2.1 canales: Creative Inspire 2.1 Consolé 2400 


www.europe.creative.com 


© Copyright 2001 Creative Technology Ltd. Creative y el logotipo de Creative son marcas registradas de Creative Technology Ltd. Todas las otras marcas y nombres de producto son marcas registradas o comerciales de sus respectivos 

propietarios. El contenido actual puede variar ligeramente del aquí expuesto. 
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PRO BERCH 


&mm — ^ A lo largo de la historia de los videojuegos el 

* ? , fútbol ha ofrecido diferentes caras al margen 

de los habituales simuladores de corte tradi- 
PBOjEncH^SDccER' cional. Prueba de ello son el fútbol sala o los 
■ ■ ■ # programas de manager e n los que se ponen a 

prueba las dotes de gestor del usuario. Sin 
embargo, el fútbol playa no había sido objeto de ningún programa, no 
sólo en PS2 si no para el resto de consolas. Las características de esta 
nueva disciplina han sido aprovechadas por Wanadoo para crear un 
programa eminentemente arcade en el que las acrobacias y los remates 
espectaculares se encuentran a la orden del día. Estos aspectos se ven 
favorecidos por las pequeñas dimensiones del terreno de juego y por la 
dificultad para controlar los balones a ras del suelo. El sistema de con- 
trol es muy sencillo y, aunque aún faltan algunos aspectos por pulir, Pro 
Beach Soccer deja clara la apuesta por el fútbol sin complicaciones y 
por el espectáculo por encima de cualquier otra consideración. En el 
apartado gráfico la sencillez es la nota predominante, ya que tan sólo se 
incluyen un par de cámaras laterales y las repeticiones automáticas tras 
la consecución de un gol. Aunque el programa no ofrece demasiadas 
opciones, sí incluye una completa variedad de competiciones, incluso la 
posibilidad de crear la estructura de un torneo a nuestro antojo. Los 
equipos que aparecen son las selecciones nacionales de diferentes paí- 
ses entre las que se produce la presencia de algunos exjugadores del 
panorama futbolístico mundial. En definitiva, este programa (que tam- 
bién saldrá para Xbox) apuesta por la originalidad dentro de un deporte 
controlado por los grandes líderes de la simulación. I 



Tras el voleiplaya, el fútbol se apunta a los 
escenarios más veraniegos 


Las jugadas aéreas 4 la especracularidad en los remares consi- 
guen que el juego sea nealmenre dinámica. 


GráFicamenre el programa es muq sencillo 4 los jugadores no res- 
ponden Fan rápido como podría esperarse. 




<EI fútbol debuta en el mundo de las 
consolas con un programa en el que 
predomina la concepción arcade> 


■ « 

anarfoo 


Este título de fútbol playa incluye 
selecciones nacionales de múltiples 
países. Dentro del combinado español 
se encuentran nombres de exjugadores 
de fútbol como Salinas o Joaquín. 


Fútbol y playa 
Las características del fútbol 
playa determinan el juego 

Entre las peculiaridades del fútbol playa 
hay que mencionar la reducida 
dimensión del campo, la reducción de 
los equipos a 5 jugadores (4 de campo y 
el portero), la disputa de 3 tiempos o la 
inexistencia de barreras en las faltas. 


GM 6 
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TECNOLOGÍA A TU ALCANCE 

por « Manuel Arenas » 


Teléfono Móvil y PDA 


CD PflRR RUTÜMÚVIL PRNRSONIC CQ HX2083 


Sony Erlcss 
07/02/2003 


0M8 


Revista Oficial d e Playstation 2 - EsgaM 


Una de las mejores realizaciones tecnológicas en el campo de la 
comunicación móvil, con funciones avanzadas de telefonía y 
comunicaciones así como características propias de un PDA. 


P anasonic puede presumir de 
ofrecer productos de última ge- 
neración dentro de sus gama Car 
Audio, en esta ocasión, el CD para 
automóvil HX2083 permite leer 
CD Audio así como ficheros MP3 y 
WMA, con hasta 1.000 canciones 
almacenadas en formato compri- 
mido en cada CD. Además, incor- 
pora la última tecnología para 
control y visualización, destacan- 
do su excelente pantalla táctil. 
http://ujjijuj. Panasonic, es 


http: / /lljüjlu. sonLj-ericsson.com 


PVP- 


El P90 O de 
Sony-Ericsson hace 
uso de una tarjeta 
de memoria, 
Memory Stick. 
para almacenar 
todo tipo de 
información. 


R: 0ÜD Euros 


S i hay algo seguro acerca del P800 
es que no pasará desapercibido. 
Podrá despertar pasiones o recha- 
zo, pero objetivamente hablando 
es difícil encontrar un dispositivo móvil 
tan completo y avanzado como este de 
Sony-Ericsson 


El teléfono 
Como teléfono móvil, el P800 
lo tiene todo. Desde emisor tri- 
banda para su uso en todo el 
mundo, hasta comunicaciones de 
datos avanzadas, con GPRS y tec- 
nología Bluetooth que permite usar- 
lo como módem. Además, dispone 
de una completa agenda complemen- 
tada a la perfección por la enorme 
pantalla a color, donde la visualización 
de la información no será un problema. 
La gestión de los mensajes cortos SMS 
y los multimedia MMS es cómoda por 
la facilidad con la que se puede escri- 
bir y navegar por los menús, ya sea 
a través del teclado o sobre la 
pantalla gracias al reconoci- 
miento de escritura. 

Su cámara de fotos, 
junto con su elevada 
capacidad de memoria 
(no en vano hace uso de una tarje- 
ta de memoria Memory Stick para alma- 
cenar información) permite capturar el 
momento y enviarlo a través de mensajes 
MMS o mediante correos electrónicos. 
También permite asociar imágenes con 
cada contacto, así como cargar melodías 
de gran calidad, siendo compatible con el 
formato MP3. Si a ello unimos una auto- 
nomía de uso elevada y una conectividad 
excelente con otros dispositivos o un 
ordenador, poco habrá que criticar, salvo 
(tal vez) su estética y tamaño. Es compati- 
ble con juevos Java o Symbian, dispo- 
niendo incluso de un emulador MAME 
compatible con más de 1.000 fíoms. 


El PDR 

Como PDA, Sony Ericsson P800 permite 
realizar funciones propias de un organi- 
zador personal. Contactos, agenda, ges- 
tión de tareas, notas (escritas o de voz), e 


PVP-R: 


desde 749 Euros 


Características Técnicas 
SONY-ERICSSON P800 


Cámara: IIOKpíxeles (almacena 
hasta 80 fotos a color) 

Memoria: 12 MB (internos) + 16 MB 
(tarjeta Memory Stick dúo) 

Sistema Operativo- symbian OS 7 
(Plataforma UIQ) 

Sonido: Polifónico con 16 tonos 
Pantalla: TFT 208x320 puntos, 

<-1.096 colores 

Javai Sí (J2ME y Personal Java) 
UJRP/GPR5: Sí (vl.2.1) / Sí. clase 10 
Mensajería: EM5, MMS. Instantánea 
a través de ciertas aplicaciones 
Infrarrojos / Bluetooth/ÜSB: Sí/Sí/Sí 
Bandas: GSM 900/1800/1900 
Dimensiones / Peso: 117x59x27 mm / 
158 gramos 

Autonomía: <-100 horas en espera, 13 
horas en conversación 

incluso un visor de archivos compatible 
con los tipos de documentos más comu- 
nes son algunas de las herramientas dis- 
ponibles, con la ventaja de contar con una 
plataforma de desarrollo abierta que per- 
mite ampliar el número de aplicaciones 
disponibles. 

Un teléfono/PDA con cámara digital, que 
hará las delicias de los usuarios que pre- 
cisen de un compañero de viajes, trabajo 
y ocio todoterreno. El precio es algo ele- 
vado, pero teniendo en cuanta que es el 
primero en su categoría, está dentro de lo 
razonable. I 


Sony-Ericsson P800 




HHjghdiba 







y Llévate esta 
CAMISETA UVjCn 

BjB'á&At! Eüh 


CONSOLA PS2 
+ CONTROLLER 


mm 


1 SHINOBI 
y Llévate un COMIC 
con ILUSTRACIONES ORIGINALES 
del JUEGO de mi 


VEXX + 
CUADERNO con 
PORTADA 3D 
de mi 


PS2 

CONTROLLER 
THE GETAWAY 
+ REMOTE 
CONTROL SONY 
+ PELICULA XXX 


PS2 + CONTROLLER 
+ PRIMAL 


Playstation 2 


PlayStatlon.2 


PtoySiation 2 


Playstation 2 


Playstation 2 


P-. 

JuLMIlfX 


CONS 


PlayStatlon2 


PlayStarion-2 


Playstation 2 


PlayStatlon.2 


ALMERIA 

El Ejido C.C. El Copo. Local 106 + 107 0950 480 230 

| CORDOBA 

Córdoba C.C. La Sierra. C / Poeta E. Prados, s/n 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
I Las Palmas C.C. El Muelle 

Fuerteventura C.C. Atlántico. Ctra. de Jandia, km 11 

| MALAGA 

Vélez-Málaga C.C. El Ingenio. L- B-45. 0952 541 178 


ACORUNA 

A Coruña C / Donantes de Sangre, 1 ^ 981 143 111 
. Santiago de Compostela C.C. Area Central, f 981 575 512 
ALAVA 

Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 4 r 945 1 34 149 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Via s/n r 965 246 951 
- C.C. Puerta de Alicante, L. B-48 1 965 1 1 4 1 86 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fúster-Júpiter r966 813 100 
Elche C / Cristóbal Sanz, 29 4965 467 959 
Torrevieja C / Fotógrafos Darblade, 13 r 965 709 984 
ALMERIA 

Almería Av. de La Estación, 14 4950 260 643 
ASTURIAS 

Gijón C.C. Los Fresnos, L. B-63 4985 154 42 
. Oviedo C.C. Los Prados, L. 12 4985 119 994 
AVILA 

Avila C.C. El Bulevar. Av. Juan Carlos I, s/n 4920 219 108 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 r 971 405 573 
•C/ Bolsería. 10 4971 727 663 

Ibiza C / Vía Púnica. 5 4971 399 101 
Inca C / Pelaires, 10 4971 883 140 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 4934 860 064 

• C.C. La Maquinista. 0/ Ciutat Asunció, s/n 4933 608 174 
•C / Pau Claris. 97 4934 126 310 

• C/ Sants, 17 0932 966 923 

• C/ C.C. Diagonal Mar. L 3660-3670 '4933 560 880 
Badalona 

•C/ Soledad, 12 0934 644 697 

• C.C. Montigalá. C / Olof Palme, s/n 0934 656 876 

Barberá derVallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 4 937 192 097 
Hospitalet C.C. Gran Vía 2. L11. Av. Gran Vía, 75-79 4932 590 229 
Manresa 

• C / Alcalde Armengou. 1 8 0938 730 838 
•C.C. Carrefour 0938 730 838 

Mataró 

• C / San Cristofor, 1 3 4937 960 71 6 

• C.C. Mataró Park. C / Estrasburg, 5 4937 586 781 

BURGOS 

Burqos C.C. La Plata, L. 7. Av. Castilla y León e 947 222 717 

CACERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 0927 626 365 

CADIZ 

Jerez C / Marimanta, 1 0 0956 337 962 

San Femando C.C. Bahía Sur. L. C-17/18 4956 592 528 

CASTELLON 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 0964 340 053 

CIUDAD REAL 

Ciudad Real C.C. El Parque-Eroski 0926 227 354 

CORDOBA 

Córdoba C / Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/n 4957 468 076 

CORUNA 

Ferrol C.C. Odeón. Pol. Ind. A Gándara. 0981 386 480 

CUENCA 

Cuenca C.C. El Mirador. Av. Mediterráneo s/n L. 60 ( 969 225 031 

GIRONA 

Girona C / Emili Grahit, 65 0972 224 729 
Figueres C / Morería, 10 0972 675 256 

GRANADA 

Granada C / Recogidas, 39 4958 266 954 
Motril C / Nueva, 44. Edif. Radiovisión 0958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 4943 445 660 
Irún C / Luis Mariano, 7 0943 635 293 

HUELVA 

Huelva C/Tres de Agosto, 4 0959 253 630 

JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 0941 207 833 
LAS PALMAS DE GRAN GANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, L. 1.5.2 4928 418 218 

• P° de Chil, 309 0928 265 040 

• C.C. 7 Palmas. L 208 0928 41 9 948 

Lanzarote-Arrecife C / Coronel I. Valls de la Torre, 3 r 928 817 701 
Vecindario C.C. Atlántico, L. 29, Planta Alta 4928 792 850 

LEON 

León Av. República Argentina, 25 0987 219 084 

MADRID 

Madrid 

• C/ Preciados, 34 0917 011 480 

• P° Santa María de la Cabeza. 1 0915 278 225 

• C.C. La Vaguada. L T-038 4 913 782 222 

• C.C. Las Rosas, L. A-13. Av. Guadalajara, s/n 0917 758 882 
Alcalá de Henares C / Mayor, 58 0918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 4916 520 387 
Alcorcón C.C. 3 Aguas (Carlos lll).L. 1 58 091 6 1 94 424 
Getafe C / Madrid, 27 Posterior 0916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, L 25 0916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 0916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11 , L. 5 0917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, L. 53 0916 562 411 
yillalba C.C. Planetario. Av. Juan Carios 1, 46 0918 492 379 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa. 14 0952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 4952 463 800 


Fuengir< 

MURCIA 

Murcia C / Pasos de Santiago, s/n 4968 294 704 
Cartagena C/ Alameda de S. Antói ~ 

NAVARRA 


Cartagena C/ Alameda de ¿(Antón, 20 0968 321 340 


Pamplona C / Pintor Asarta, 7 0948 271 806 

Palencia C.C. Las Huertas. Av. Madrid, 37 0979 730 464 

PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Vialia, L. 6. C / Calvo Sotelo, s/n 4986 853 624 
Vigo a Elduayen, 8 0986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 0923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C / Ramón y Cajal, 62 4922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. L. B-4. Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. L. C-38. Pza. Legión, s/n 0954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 0977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, L. 20 - C / Viena, 2 0925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• C / Pintor Benedito, 5 0963 804 237 

• C.C. El Saler, L. 32A - C / El Saler, 16 4963 339 619 
Aldaia C.C. Bonaire, L. B-352 Ctra. N-lll Km. 345 0961 920 002 
Torrent C / Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda 4961 566 665 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P° Zorrilla, 54-56 4983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 4944 1 03 473 „„ 

Kareaga C.C. Max Center. B°. Kareaga, s/n loc.A-21 4944 970 220 

ZARAGOZA 

Zaragoza C / Cádiz. 1 4 4976 21 8 271 _ nBB 

Zaragoza C.C. Augusta. Av. de Navarra, 180 4976 312 988 


pedidos por teléfono 


Promociones válidas hasta fin de existencias y no 
acumulables a oirás ofertas o descuentos. Procios válidos 
salvo error tipográfico y vigentes del 1 al 31 de mayo. 


pedidos por internet 


www.centromai I .es 




























71023 TOHIMEHI NO ÜOUKASEN -FUSH1B1 YUUEI 
54332 DEVUELVEME LA VIDA-NANOEZ Y CRISTIE 


1 52003 EXPEDIENTE X - TV 

54203 CORAZON LATINO - DAVID BISBAL 




51008 EL PADRINO - ONE 


Z21QZ.BR AVEHEART - DJ SAKIN 


Skato 
& Slam 
codigo 
1012 


Guerra 

Urbana 

codigo 

1008 


Legiones 

solares 

codigo 

1016 




RAYMAN 

GOLF 

código 

1010 


RAIL 

RIDER 

codigo 

1006 


RAYMAN 

BOWLING 

codigo 

1009 




mcMiLxtntisn 


¡¡¡Sólo tienes que llamar al ->^ 
y después marcar el código del juego 
q ue qu ieras para tenerlo en tu móvil!!! 


EE3E ES 17 ED 


PRINCE OF 
PERSIA 

codigo 

1005 


SUMMER 

VOLLEY 

código 
101 5 


SIBERIAN 

STRIKE 

codigo 

1011 


. S^LJTAIE£ SOLITARIO 

L* «, código 
1013 


La invasión 
'NVWSIÍ)^ de la Tierra 
\ \ *¡U. V codigo 

7 10103 


Jl ** V ’ 


M •.% 


SIX BR 0 KEN 
WINGS 

codigo 
1007 


LOCKEMUP] Bírntirp 


CLUSTER 

PIRATE 

codigo 

1002 


BLOCK 

BREAKER 

codigo 

1001 


¿ESTAS ABURRIDO DE LA SERPIENTE?. . . ¡¡¡AHORA PUEDES TENER LO ÚLTIU0 EN JUEGOS EN TU MOVIL!!! CEU 


BSÉdJ l J I BM i 

ciiokyjic-r duda ¿siamés en juegosjava@hotmail.com " 


53508 


MI LE. 


EMINEM 


62057 CHIHUAHUA - COCACOLA 
52073 SHIN CHAN - TV 
S34SB WITHOUT ME - EMINEM 
53504 LOSE YOURSELF - EMINEM 
B027B DESENCHANTEE - HATE RYAN 
5505B CARA AL SOL - HIMNO 
54210 FIESTA RABANA - MAGO DE OZ 
51027 MISSION IMPOS5IBLE - ONE 
68014 HALA MADRID - HIMNO - 

54315 NO ME LLAMES ILUSO - LA CABRA MECANICA 
52023 SIMPSONS - TV 
55024 HIMNO DE LA LESION - HIMNO 
52065 MTV - ANUNCIO 
51005 EL EXORCISTA - ONE 
55011 HIMNO DE ESPAÑA - HIMNO 
68030 CENTENARIO REAL MADRID - HIMNO 
51021 LA PANTERA R05A - CINE 
58002 CANT DEL BARCA - HIMNO 
54305 COLOR ESPERANZA - DIEBO TORRES 
52027 ERASELE ROCK - TV 
53240 LETHAL INDUSTRY - DJ TIESTO 
52033 RASCA Y PICA - TV 
57005 TARZAN - GRITO 
52007 EL EQUIPO A - TV 
51003 EL BUENO EL FEO Y EL MALO - ONE 
54310 MORENITA - UPA DANCE 
54257 CUANDO TU VAS - CHENOA 
54253 LLORARE LAS PENAS - DAVID BISBAL 
51000 STAR WARSOARTH VADER - ONE 
50253 ALL THE THINES SHE 5AID - TATU 
53221 INFECTES - BARTHEZ 
54275 NI MAS NI MENOS - LOS CHICHOS 
51113 MAY IT BE -EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 
51075 GLADIATOR - CINE 
58001 ATLETICO DE MADRID - HIMNO 
52000 BENNY HILL - TV 
55053 ASTURIAS PATRIA QUERIDA - HIMNO 
55021 PAQUITO CHOCOLATERO - YEYE 
\51Q3B TITANIO - ONE 

UhJIvtflUE - CWÁSIS 

52023 VERANO AZUL - TV 
55000 LA ABEJA MAYA - INFANTIL 
54231 A DIOS LE PIDO - JUANES 
53045 TUBULAR BELL5 - MIHE OLDFIELD 
53003 FREE5TYLER - BOOMFUNH MC 
53133 ON THEMOVE - BARTHEZ 


53252 INSOMNIA - FAITHLESS 
53220 MOL.LOLITA - AUZEE 
54274 HASTA QUE EL CUERPO... - MAGO DE OZ 
50045 SATISFACTION - ROLLING STONES 
60078 MOONUGHT SHA DOW - MIHE OLDFIELD 
55025 PARTIDO POPULAR - HIMNO 


53225 OÜTOF GRACE ^ANGUA 
50023 STAIRWAY TO HEAVEN - LEU ZEPPEUN 
51033 STAR WAR5 - ONE 
51013 INDIANA JONES - ONE 
54180 CHIQUILLA - SEGURIDAD SOCIAL 
53257 NEVER AGAIN - MILH INC 
58015 HIMNO DEL SEVILLA FC - HIMNO 
51053 PRETTY WOMAN - ONE 
54055 EYES ON ME - FINAL FANTASY VIII 
i 58003 HIMNO DEL BETIS - HIMNO 


3 AXEL F - ONE 

51001 ADDAMS FAMILY - ONE 

51005 OXYGEN - JEAN MICHELLE JARRE 

50017 OTHERSIOE - RED HOT CHILI PEPPERS 

54252 SOY YO - MARTA SANCHEZ 

51004 CARROS DE FUEGO - ONE 

50014 BREAHINGT THE LA W - JUDAS PRIEST 

w S9SS3 CLEANIN OUT MY ri n crfT' » FMINclM 

72000 CHILDREN OF THE DEMON- AQUALORDS 
1 53222 L ' AMOUR TOUJOURS - GI51 OAGOSTINO 
54272 DANZA DEL FUEGO - MAGO DE OZ 
55008 BAJO DEL MAR - LA SIRENITA 
71015 ZANHOHU NA TENSHI NO... - EVANGELION 
52015 LOS PICAPIEDRAS - TV 
53249 POWER BREÑA - BARTHEZZ 
52017 MAZINGUER Z - TV 
50328 SMELLS UHE TEEN SPIRIT - NIRVANA 
59005 TAHE ON ME - AHA 
54218 BICHO MALO - CAPITAN CANALLA 
53012 CHILDREN - DISCO 


510 IB ENJOY THE SILENCE - DEPECHE MODE 
53022 BLUE - EIFFELBS 
52052 GRAN HERMANO - TV 
54215 PRIMAVERA CLARA - NURIA FERGO 
71011 HEAD CHA LA - DRAGON BALL Z 
52073 ANUNCIO MARTINI - TV 
55023 HIMNO DE GAUCIA - HIMNO 
51158 ROCHY - ONE 

51009 JUST CANT GET ENOUGH-DEPECHE MODE 
55005 LOS PITUFOS - INFANTIL 

65080 LA CHICA DE IPANEMA - A. GILBERTO 



| 62058 SPIDERMAN - TV 
55009 USA - HIMNO 

55027 LA GALLINA TURULETA - LOS PAYASOS 

51010 BLUE MONO AY - NEW ORDER 

55003 SACA EL GUISQUI CHEU - DESMADRE75 
51014 TAINTED LOVE - SOFT CELL 
53000 CUMPLEAÑOS FELIZ - TRADIOONAL 
54047 METAL BEAR SOLIO - VIDEO 
53018 LIQUIDO - NARCOTIC 
B2Q74 HEim - TV 


53077 I PUT A SPELL ON YOU - SONIQUE 
54131 ENTRE 005 TIERRAS - HEROES SILENCIO 
57000 NBA - DEPORTES 
62061 LOONEY TUNES - TV 
51052 LA PATRULLA X - ONE 
55021 HIMNO DE RUSIA - HIMNO 
72017 FREE DJ - QUICH51LVER 
51045 EL GUARDAESPALDAS - ONE 
52075 CHICHO TERREMOTO - TV 
72024 ALONE - LASGO 
54200 TU MUSICA ES MI VOZ - OT 1 
52018 THE MUPPET SHOW - TV 
59012 TARZAN - BOY BALTIMORA 
51156 PSICOSIS - ONE 
54001 MACARENA - LOS DEL RIO 
50008 HALINHA CRUSAJ - TRADIOONAL 


SÉ3.14 


71039 JAJAUMA 


54304 


JX MLMI AMOR - PAULINA RUBIO > 

*A NI SASENAIDE - RANMA 1.2 

QUIERA ENTE.. - MAGO DE OZ 

^^A A iáEfá L — i 

1 51123 CARTOÓN THEME - SPIDERMAN 
65000 LA VIE EN ROSE - EDITH PIAF 
54101 CORAZON PARTIO - ALEJANDRO SANZ 
62019 PIPI LA NGSTRUMPF - TV 
71045 MOONUGHT DENSETSU - 5AILOR MOON 
71042 13 NO JUNJOU... - RUROUNI HE N SHIN 


54151 SIN DOCUMENTOS • LOS RODRIGUEZ 
51155 POR UN PUÑADO DE DOLARES - ONE 
53030 IT FEELS SO GODO - SONIQUE 
52054 EL PAJARO LOCO - TV 
71035 DRAGON BALL - MANGA 
51080 DIRTY DANCING - ONE 
71003 CATCH YOU CATCH ME.. - SAHURA 
50313 AERIALS - SYSTEM OF A OOWN 
54301 ADEMAS DE TI - DAVID BUSTAMANTE 
50378 WAITAND BLEED - SLIPHNDT 
72239 TO FRANGE - NOVASPACE 
71017 THt. GREAT WARRIOR - FINAL FANTASY Vil 
54133 SUFRE MAMON - HOMBRES G 
51121 SPIDERMAN THE MOVIE - AEROSMITH 
57004 PAJARO - CANTO 

63003 MARCHA NUPOAL - WAGNER 

J.1Ü3B ES&n N! AITAl - MúñMALAÜF RTIY 53254 HOMODO MAURO - PICOTTO 

\S42B9 MIENTEME - DAVID BISBAL CCIÜZL£S ^ (54208 CORAZON INDOMABLE - CAMELA ) 

54293 cap Anua a - nocí n ñ i /h 


71000 


50020 


( SM W 

54217 ASEREJE - LAtt&CHU^^^^**^ M 

72004 LAP 4 MORE - BARTHEZZ 

\ c-73/7 nr.au aunnrn . 


THEME - DORAEMON 

LIGHT MY FIRE - THE DOORS 

51070 TIBURON - CINE 

51058 SUMMER LOVING - BREASE 


59014 ALL MY LOVIN 

64038 STREET F1GHTER 2 * VIDEO 
51043 EL UBRO DE LA SELVA - ONE 
51105 CANCION DEL MARIACHI - A. BANDERAS 
72231 ANUNCIO - MTV 

c 54320 SIN TI NO SOY NADA - AMARAL 

cZJ niB CAUSA «i* . anniu 


59005 BIG IN JAPAN - ALPHAVILLE 
(54325 ANTES QUE VER EL SQL - COTI 


68015 REAL SOCIEDAD - HIMNO 
52043 50UTHPARH - TV 
54247 SIN MIEDO A NADA - ALEX UBAGO 
50009 LA INTERNACIONAL - TRADIOONAL 
5108 7 TERMINATOR - CINE 


tBOai5EN^^AN¿MAN - ¿ÍtaL.. 

54222 AVE MARIA - DAVID BISBAL 
60024 THE FINAL COUNTOOWN - EUROPE 
53014 ECUADOR - DISCO 
53205 SAMBA ADAGIO - SAFRI DUO 
50012 SWEET CHILD OF MINE - GUNS N ROSES 
59580 DILEMA NELLY FT - KELLY ROWLAND 


56002 HAHUNA MATATA - INFANTIL 
61046 BABYS GOT A TEMPER - PRODIGY 
58007 MALAGA - HIMNO 
65059 KILLING ME SOFTLY - ROBERTA FLACK 
54270 EL AIRe. QUE ME OAS - O. BUSTAMANTE 
60015 COME AS YOU ARE - NIRVANA 
58012 RACING DE SANTANDER - HIMNO 
51049 MINDFIELDS - THE PRODIGY 
62050 LOS MUNSTERS - TV 
57005 SILBIDO - UGAR 
ggggg HIMN O DEL ZARAGOZA CF - HIMNO 


SHUW 5AM3A DQ JAUZMO - 3ZLUMT 

51055 LA USTA DE SCHINDLER - FILM 
59038 GIVE PEACE A CHANCE - JOHN LENNON 
62036 ILL BE THERE FOR YOU - TV 
54329 LAGRIMAS DE PLASTICO AZUL -J.SABINA 
54028 SONIC - VIDEO 
54013 BOOM BOOM - CHAYAN NE 
52080 VACACIONES EN EL MAR - TV 
54020 PACMAN - VIDEO 
53038 BETTtJI Orí- ALONE - ALICEDEE JAY 
64059 TO ZANARKANO - FINAL FANTASY X 
61011 STRANGELOVE - DEPECHE MODE 
72191 MORTAL KOMBAT - TECHNO SYNDROME 
63001 MARCHA FUNEBRE - TRADIOONAL 
56004 MAHNA MAHNA - INFANTIL 

52028 BOLERO DE RAVEL - CLASICA 
51038 ZORBA EL GRIEGO - ONE 
71028 TENSHI NO YUBIRIHI - KARESHI HA NO JO 


51095 UNCLE PUCHA CSOUTH PARIO - ONE 
53278 THE LOGICAL SONS - SCOOTER 
53252 SUBURBAN TRAIN - DJ TIESTO 
62021 SCOOBY OOO - TV 
S41S8 PAJAROS DE BARRO - MANOLO GARCIA 
51071 GOING HOME - LOCAL HERO 
53015 FABLE - ROBERT MILES 
51057 ENCUENTROS EN LA 3 FASE - ONE 
52085 EL SANTO - TV 
50004 CUCARACHA - TRADIOONAL 
SUS1 BABY ELEPHANT WAl.H - HFNPY MAuni 
■ BS Pgg A ÍITTLZLiSS CNIHEJ - ELVIS EBíSL ~ 
san 13 A HAHO OATS NIEHT - BEATLES 
54191 19 DIAS Y 500 NOCHES - J. SABINA 
50009 YOU GIVE LOVE A BAO ÑAME - BON JOVI 
50353 THE GAME OF LOVE - SANTANA 
51075 PULP FICTION - ONE 
61040 NO GOOD - THE PRODIGY 
54119 INSURRECOON - EL ULTIMO DE LA FILA 
50410 I WAS MADE FOR LOVING YOU - MISS 
52013 HITCHCOCK - TV 

71016 FIDDLE DE CHOCOBO - FINAL FANTASY Vil 
58006 ESPANYOL - HIMNO 
S4D2B CORAZON ESPINADO - SANTANA 
58005 CELTA - HIMNO 


n U ' HIMN0 , 71058 TEN5HI NO YUBIRIHI - HARESHI HA, 

< - ~V? ? g3r / ' CHg ' S7TW4 l , S jgjg m 51,57 TtMA OE LA FUERZA ■ STAR WARS 

51035 SUPERMAN - ONE 80138 l ayi A rair . ri Aornu 


51016 J AMES BO NO - ONE 


60118 IN THE END - UNHJNG PARH 


65011 MI CARRO - MANOLO ESCOBAR 


51111 PULP FICTION - THEME 


53238 gpflCfc 


S427S ME MUERO POR CONOCER TE - AL 
53050 CAFE DEL MAR - ENERGY 52 


(59592 S^ER BOY^A^ÍlLAVIGNE^ > 

54219 BAILA MORENA - ZUCCHERO 
52014 INSPECTOR GADGET - TV 

i— M 


54298 MOLA MAZO - CAMILO SESTO 


61012 BREATHE - PRODIGY 


60231 BY THE WAY - RED HOT CHILI PEPPERS 


S9143 EVERY BREATH YOU TAHE - POLICE 


°JJ 5NEAN - ama axsaá 


62005 COCHE FANTASTICO 2 - TV 
5AE05 TORERO - CHAYANNE 
( 54 231 DIGALE - DAVID BISBAL 


51035 SUPERMAN - ONE 
59474 GANGSTAS PARADISE - COOLIO 
52002 BUGS BUNNY - TV 
72256 CASTLES IN THE SHY - IAN VAN OAHL 
59037 YOU CAN LEAVE.. - JOE COCHER 
51120 AMELIE - ONE 
_ 51044 AUSTIN POWERS - ONE 
54215 TU PIEL - MANU TENORIO 
65014 UBRE - NINO RRAl/n 

59316 CANT GET YOU OUT..'~HYUE MINOGUE 
59026 WALHING AWAY - ERAIS DAVID 
54266 LA CHICA DE AYER - ENRIQUE IGLESIAS 
66021 LA BAMBA - LOS LOBOS 
62052 BETTY LA FEA - TV 
52075 ARALE - TV 
72216 UHE A PRAYER - MADHOUSE 
51 025 TOUR DE FRANCE - HRAFTWEH 
53308 HEAVEN - DJ SAMMY 6 JANOU FT DO 
54227 TRE PAROLE - VALERIA ROS5I 
64045 LEMMINGS - VIDEO 

^Í- dA8C00£: BROTHERS 

59563 COMPUCATEÜ - AVRIL LAVIGNE 

65024 PALOMITAS DE MAIZ - 70 

54025 LA COPA DE LA VIDA - RJCHY MARTIN 
55039 SOY MINERO - ANTONIO MOLINA 
52D2B CHARLIES ANGELE - TV 


M50212 THE TROOPER - ¡RON ü/.AÍDEN 


7 SAUS6 

L 51045 


HEY BOY HEY GIRL - CHEMICAL BROTHERS 


__ 60136 LAYLA ERIC - CLAPTON 

59520 DY NA MI TEE - MISS OYNAMITE 
59617 50RRY SEAMS TO BE..- EJION JOHN 

51125 UNCHAINEO - MELODY GHOST 

r 

61044 RIGHT HERE RBGHT - NOW FATBOY SUM 
51064 PUENTE SOBRE EL RIO HWAI - ONE 
54015 MONHEY ISLANO - VIDEO 
50000 BACH IN BLACK - ACDC 
54005 ARRASANDO - THAUA 
51072 THE BRtGHT SIDE OF UFE - M. PYTHON 
52025 PARA EUSA - BETHOVEN 
52046 MCGYVER - TV 

54303 LA DUEÑA DE MIS OJOS - M. LLUNAS 
S300B DJ QUICHSILVER2 - BEUSSIMA 
50007 THUNDERS - TRUCH ACDC 
58010 HIMNO DEL OSASUNA - CF HIMNO 
50004 HIGHWAY TO HEU. - ACDC 
60292 600 SAVE THE QUEJEN - SEX PISTOLS 
51010 FOREST GUMP - UNE 
52023 CABALGATA DELAS VALQU IRIAS- WAGNER 
53006 BARBIE GIRL - AQUA 
S4330 AMISTAD - ISLA OE SAN JUAN 
59477 THE REAL SLIM SHADY - EMINEM 
„ 59023 STRONGER - BRITNEY SPEARS 

59168 NO WOMAN NO CRY - BOB MARLEY 

íbisP 


vt.sin i 1 1 m 13 M 

(59512 BEAUT1FUL- CHRI5TINA AGUILERA } 

SSffié VIVIR Á8l ES MORIR..:- CAMILO SÉÉW 

51037 TOPGUN - ONE 
51007 THE MODEL - KRAFTWERK 
50238 NOTHING ELSE MATTERS - METALUCA 
S1014 JAMES BONO GOLDFINGER - ONE 
54309 HOMBRES - FANGO RIA 
51012 GHOSTBUSTER5 - ONE 
51007 EL GORDO Y EL FLACO - ONE 
56014 EL BARQUITO CHIQUITITO - INFANTIL 
51011 CUATRO BODAS Y UN FUNERAL - ONE 
57001 ORCO - MISCELANEA 
55009 CHIM CHIM CHER EE - MARY POPPINS 
54302 CANTABRIA - DAVID BUSTAMANTE 
50086 BOHEMIAN - RHAPSOOY QUEEN 
65010 UN RAYO DE SOL - LOS DIABLOS 
55024 UN ELEFANTE SE BALANCEABA -INFANTIL 
BSOOB TE ESTOY AMANDO LOCAMENTE -GRECAS 
620 SI POPETE - TV 
58008 MALLORCA - HIMNO 
50109 MALA VIDA - MANO NEGRA 
54012 LA BOMBA - RICHY MARTIN 
60018 JUMP - VAN HALEN 
58011 HIMNO DEL REAL OVIEDO CF - HIMNO 
5113B HALLOWEEN - ONE 
51074 GEORGE DE LA JUNGLA - ONE 

62041 CORRUPOON EN MIAMI - TV 
50571 CLOHS - COLOPLAY 
54017 CAROLINA - M CLAN 
50075 BORN IN THE USA -BRUCE SPRINGSTEEN 
56007 BIBBIDY BOBBJDY BOO- CENIOENTA 
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532S9 BEUSSIMA - DJ QUICKSILVER 
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TIENES QUE LLAMAR AL 


TEUECONAS 


¿buscas venganza?¿te gusta gastar bromas? 

nosotros te ayudaremos... 

906 51 03_25 
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SL CÓDIGO DE TU TONO (VER INSTRUCCIONES ABAJO) 
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- AMAR AL 


7070 MISSION IMP055I3LE THEME - ONc. 

3843 CHIHUAHUA - DJ BOBO 
2484 NO WOMAN NO CRY - BOB MARLEY 
2537 WITH OR WITHOUT YOU - U2 
4183 LOSE YOURSELF - EMINEM 
1543 ONE MORE TIME - DAFT PUNK 
3704 LLORARE LAS PENAS - DAVID BISBAL 
3347 CUANDO TÚ VAS - ^A/OA 
7000 JAMES BONO THcJAl. - JAMzS BONO 
1543 ITS MY Ur t - BON JOW 
331B WITHOUT ME.. - cMlNb.M 
3BS4 SHBER 301 - AVRIL LAVIENl. 

1575 ON THE MOVE - BARTHEZZ 
3730 TODA LA NOCHc. EN LA CALLE 
2324 Y.M.C.A VILLA3E - PEOPLE 
343B A DIOS LE PIDO - JUANES 
4004 THEME - SUPtJRMAN 
1538 JUST CANT 3ET t.NOUEH - DEPECHt. MODt. 
2333 SUERTE- SHAHIRA 
3131 START ME UP - R0LUN5 STONES 
3233 FU3HT 373 - DJ TIESTO 
1333 FREESTYLER - BOMFUNH MC S 
3131 ET - ONE 

3550 AVE MARIA - OAVIS BISBAL 

3551 CORAZON LATINO - DAVID BISBAL 
3B9B THEME - THt. EOOr ATHER 

íaOO ANEEL - SHAE3Y ______ 

1319 OOPS I DID IT A3AIN - BRITNt.Y SPtAOS 
■ 3523 BY THE WAY - RED HOT CHIU PEPPilRS ^ 




3552 PUE LA DETEN3AN - DAVID OVERA 
3533 SIN MIEDO A NADA - ÁLEX UBAEO 
3392 IN MY PLACt. - COLDPLAY _ 

7744 STAR WARS REBEL THlMc. ’ ^*™i¡RS 
2319 RAMP! THE LOBCAL SONE - SCOOTER 
3234 MISSION IMPOSSIBLE - U2 
3579 HERE I AM - BRYAN ADAMS 
3344 TU M AS PROMIS... - IN-GRID 
3892 SOY YO - MARTA SANCHEZ 

3570 THE STARS * CRANBl.RRIl£ 

4052 JENNY FROM THE BLOCH - Jl.NNIFER LOPEZ 
4092 MY HEART WILL 30 ON -CEU* lEDION 
4245 COLOR ESPERANZA - DIEEO TORRES Y OT II 
1422 CANTINA THEME - STAR WARS 
1593 THUNDERSTRUCH - ACJDC 
7000 CANT BET YOU OUT OF... - HYLIE MINOEUt. 

1872 YESTERDAY - Bc-ATLES 
2943 OUR HOUSE - MADNilSS 
3293 EET UP STAND UP - BOB MARLt.Y 
3580 IT JUST WONT DO - TIM DtlUXt 
3733 DILEMMA NELLY FEAT. - HELLY ROWLAND 
3B2S DIRTY - CHRISTINA AEUILt.RA 
3872 LA CHICA DE AYER - ENRIQUE ¡ELISIAS 
403B ONE LO VE - BLUE 
4223 EL AIRE QUc. Me. DAS - O. BU5 ™Mt-NTE 
4304 UUNOIAN TO BACH-HB PANJ¡ WUC 
cnozjY 5EEMS TO Bt~.. - OTON JOHN 
A3S2 LONE1SOME DAY - BRUCE SPRINES TEEN 
, 4393 CAN T TURN YOU LOOS^^UJE^ROTHlR^ 


bar la compatibilidad de tu móvil, 
j WAP antes de llamar. 
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■ ¿Qué es lo que hace tan grande 
a esta saga? ¿Cuáles son los 
ingredientes que la permiten 
distanciarse del resto de juegos 
que inundan el mercado de PS2 (incluso de las 
grandes obras maestras) y erigirse como único 
exponente de un género sin nombre (ya que 
poco tiene que ver con las premisas del 
Survival Horror que representa fíesident Evif)l 
¿Cómo es posible que un título tan simple en 
lo que a jugabilidad se refiere, y que apenas 
ha evolucionado con respecto a la primera 
entrega, sea capaz de transmitir unas sensa- 
ciones tan intensas? La respuesta es sencilla: 
el argumento. Cada uno de los apartados de 
Silent HUI 3 ha sido totalmente supeditado al 
desarrollo de la trama. Los combates contra 
los numerosos enemigos del juego son tan 
repetitivos como sencillos, y los puzzles tam- 
poco suponen ninguna innovación en el géne- 
ro. Incluso a veces da la sensación de que los 
programadores se olvidan del jugador, y están 


-Tea 


<Cada uno de los aspectos jugables 
de SH3 ha sido supeditado al 
desarrollo de una trama enfermiza> 


por « DaniBpo » 





NT HILL 3 


Los que traen el Infierno 

Nuevas incorporaciones y viejas conocidas 
componen el bestiario de Silent Hill 3 

El equipo encargado de la creación de las criaturas que 
atormentan la mente de la protagonista ha diseñado nuevos 
seres de pesadilla de difícil definición (aunque ninguno tan 
carismático como el Señor «cabeza pirámide» de la anterior 
entrega) y ha rescatado otros clásicos de la saga, como las 
enfermeras psicópatas (que ahora van muy bien armadas) y 
los perros descarnados. 


:iJM 

Él 


par una segunda oportunidad 


Trajes 

Cuando acabe- 
mos el juego por 
primera vez 
seremos recom- 
pensados con un 
nuevo atuendo 
para Heather. Hay 
varios ocultos 
según cumplamos 
los requisitos de 
la aventura. 


mucho más interesados en contar una historia 
que en crear un juego divertido. Todo ello, que 
en otro caso habría supuesto un gran lastre, se 
le perdona sin ningún esfuerzo al título de 
Konami ante la espeluznante maestría con la 
que sus creadores despliegan lentamente las 
sorpresas que aguarda este tercer viaje al 
infierno. Heather se despierta en la hambur- 
guesería de un centro comercial tras una pre- 
monitoria pesadilla y es abordada por un 
detective que dice conocer detalles de su 
pasado que ella ha olvidado. Es una lástima 
que no pueda dar más detalles del argumento, 


SALVAR 

Estos extraños círculos 
rojos brillantes servirán 
para que Heather guarde 
su progreso. Al 
contemplarlos siempre se 
sentirá mal. 

o 


i 






pero creedme si os digo que es el más elabo- 
rado de la saga. El otro apartado que ha hecho 
de SH lo que es hoy en día, la ambientación, 
también ha sufrido cambios. La niebla volumé- 
trica de la segunda parte apenas hace acto de 
presencia, ya que los escenarios exteriores 
son escasos. Sin embargo, se ha creado una 
nueva rutina gráfica que le otorga un aspecto 
«orgánico» a las texturas que cubren las pare- 
des, suelos y techos de las estancias que 
recorrerá la protagonista, dotándolas de vida. 

El uso de la linterna se ha potenciado (el juego 
es más oscuro que nunca) y los efectos de E 




Los puzzles esta- 
rán a la orden del 
día. En éste 
deberemos colo- 
car cinco cartas 
del tarot en un 
orden concreto 
guiados por unas 
líneas en verso. 


MAPAS 

Cada vez que lleguemos a 
una nueva localización 
será imprescindible 
encontrar un mapa. Este 
lo ha dibujado una vieja 
conocida de la saga. 


Detalles 











cancLusiún 


bi alma de Silent Hill 3 

Akira Yamaoka es el responsable de todo el apartadc 
sonoro de la saga Silent Hill 
El Ennio Morricone de los videojuegos (por la melancolía que 
destilan todas y cada una de sus composiciones) es uno de los 
músicos más reputados de Konami. Trabajó en la genial banda 
sonora de Castlevania: Symphony Of The Night(]W) y 
después se embarcó en el proyecto al que ha dedicado sus 
esfuerzos desde 1999. Con los temas de esta entrega se superé 
a sí mismo creando una atmósfera de soledad y desesperaciór 
que llega a trascender más allá del simple acompañamiento a 
la acción. Los efectos sonoros ponen los pelos de punta. 


SILENT HIL 


c*>v j> 




S luz que la acompañan son los más realistas 
vistos hasta ahora en PS2. Poco más se pued 
k decir de un título que, desde luego, no contar; 
|H con un público tan amplio como otras «vacas 
B sagradas» de PS2, pero es que no ocurre coi 
B mucha frecuencia que tengas tentaciones di 
B apagar la consola ante la carga de tensión 
B que llegas a soportar. Adulto (y no sólo por 
B el alto contenido gore y de crueldad), 
desasosegante y, en cierto modo, limitad! 
(si nos fijamos objetivamente en sus 
aspectos jugables) pero, definitivamen- 
, te, único. Silent Hill 3 no es el cielo, n 
el infierno. Es el purgatorio de un dios 
que no es el nuestro. I 


La Capilla 

Uno de los últimos 
escenarios del 
juego es esta 
iglesia al otro lado 
del lago de Silent 
HUI. En ella se 
venera a un 
antiguo dios 
todopoderoso y 
nada 

misericorde. 


iii 

CLAUDIA 

Esta misteriosa mujer 
parece conocer el origen 
de Heather. Es una de 
las adeptas al antiguo 
culto que se practicaba 
en Silent Hill. 


<Descubrir el 
pasado de Heather 
será el objetivo 
fundamental del 
jugador> 


DOUGLAS 

Un detective contratado 
por Claudia para 
encontrar a Heather. 
Pronto comprenderá que 
ha sido engañado. 


VINCENT 

Este desconcertante 
personaje también es un 
fiel al culto pagano de 
Silent Hill, aunque difiere 
de Claudia en sus ¡deas. 


Todo el título 
está lleno de 
referencias a 
la primera 
entrega de la 
saga de 
Silent Hill. 


Los efectos de 
luz pue provo- 
ca el uso de 
la linterna son 
tan especta- 
culares como 
inpuietantes 
para el juga- 
dor. 


5ILEÍ1T HILL 3 


un HEiOn V LD PEOFI 


1+] PeruersamenFe aFracFiua q adicFiya. 

1+] GráFicamenFe impecable. 

[+] El mejor aparrada sanara dE la hisraria. 

[-] lia radas sabrán apreciarla cana se merEce. 


EñHFicos: La rEcrEaciún dE las seres 
humanas, en Especial de las caras q las ani- 
maciane5 Faciales, es simplemenre perFecra. 


huuid: Lanrribuqe FanFa a más que el apar- 
rada gráFica al aFrecer una experiencia de 
juega inquieFanFe. Un pasa adelanre. 


juehbilihhxi: Pacas innovaciones, pues 
manFiene el esquena clásica dE la saga. 
Puzzles sencillos q demasiadas cambares. 


DunRción: EampleFar el juega par primera 
uez Fe lleuará apenas seis harás. Tras ellas 
puedes empezar can nuevas alicienFes. 


Una abra maesFra de 
la liFeraFura de Ferrar 
lleuada al videqjuega. 
nunca pasarla Fan mal 
compensa FanFa. na 
apFa para seres Fácil— 
menFe impresionables 
ni amanFes de la 
acción inmediaFa. 
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Los efectos de ilumina- 
ción se proyectan sobre 
ios modelos 30 de una 
forma totalmente rea!. 


LUCES Y SOMBRAS 

Lejos de constituir un simple adorno, el potente motor de luces 
de Splinter Cell condicionará todas nuestras acciones en el 
juego, ya que el principal objetivo en las misiones es cruzar 
cada uno de los escenarios sin ser detectado. 




La obra maestra del espionaje de Ubi 
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Ei Split Jump nos servirá para evadir el 
encuentro con enemigos y noque arios. 


Desde que Konami creó el 
género Tactical Espionage 
Action, muchos han sido los 
títulos que han intentado acer- 
carse a ese concepto, pero ninguno lo ha 
hecho con tanta precisión como el título de 
Ubi Soft que os presentamos. Creado y dise- 
ñado en su totalidad por Ubi Soft (aunque su 
título esté ligado a Tom Clancy no está basa- 
do en ninguna novela o película), Splinter 
Cell nos pondrá en la piel de Sam Fisher, un 
curtido agente de la NSA solitario, silencioso y 
con una libertad de acción casi completa 
(«licencia para matar») que, ayudado por un 
equipo logístico de expertos que controlan sus 
movimientos en todo momento (premisas del 
concepto Splinter Cell), tendrá que recuperar a 
dos agentes de la CIA capturados en Georgia 
(Rusia) mientras llevaban a cabo una tarea de 
inspección secreta para la ONU. El desarrollo 
del juego recuerda en cierta medida al de 
Metal Gear Solid 2, aunque Ubi Soft ha man- 


tenido su particular concepto del espionaje 
lejos del de Konami, haciendo a Splinter Cell 
más estratégico y calmado que MGS2. En el 
título que nos ocupa, el elemento Stealth 
resultará crucial en todas y cada una de las 
misiones, y el éxito en éstas dependerá en 
gran medida de la capacidad de Sam Fisher 
para ocultarse en las sombras y para eliminar 
a sus enemigos sin ser detectado y sin activar 
las alarmas. El sistema de iluminación creado 
exclusivamente para el título de Ubi Soft está 
directamente relacionado con su jugabilidad, 
ya que el trato que se le ha dado a este siste- 
ma en el juego permitirá ocultar a Fisher o a 

cualquiera de sus inertes 

«víctimas» en la oscuri- 
dad, mientras la visión 
nocturna o la termal nos 
conducirá por esas zonas 
sin problema alguno. 


ALARMAS 

En esta versión para 
Playstation 2, 
podremos hacer 
saltar las alarmas un 
determinado número 
de veces sin tener 
que empezar el nivel 
de nuevo (el contador 
está en la esquina 
inferior izquierda). 
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Sam Fisher podrá pegarse a la pared 
tanto de pie como agachado, y apuntar 
desde esa posición a los enemigos. 
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Splinter Cell ha sido versionado a PS2 por 
las oficinas de Ubi Soft afincadas en 
Shanghai y os aseguramos que poco tiene 
que envidiar a la versión original de Splinter 
Cell comercializada en noviembre para Xbox. 
Las principales diferencias entre ambas versio- 
nes colocan al de PS2 en una magnífica posi- 
ción, ya que los extras y las novedades 
superan con creces a las limitaciones técnicas 
de la máquina de Sony con respecto a Xbox. 

El equipo de desarrollo oriental de Ubi Soft ha 
creado un motor gráfico inmejorable, imitando 
en lo posible al mostrado por la versión para 
los 128 bits de Microsoft, de la que tan sólo 
puede envidiar la resolución de las texturas, su 
anti-alias, y algún que otro efecto de ilumina- 
ción (no demasiados). El engine 3D de 
Splinter Cell presenta un sistema de ilumina- 
ción casi idéntico al de Xbox, nunca visto en 


Pouuerplant 

Nuevo nivel en exclusiva 

La versión para Playstation 2 de 
Splinter Cell incluye un nuevo 
nivel ambientado en una planta 
nuclear. Dicho nivel ha sido 
incluido en el juego respetando su 
argumento original y hace gala de 
una arquitectura y una dificultad 
acorde con los demás niveles. 


que ver con la inclusión de unos prismáticos 
desde el comienzo del juego que se activan 
pulsando R3, algún efecto visual como la 
deformación por causa de las altas temperatu- 
ras (algo que queda patente en el primer nivel, 
donde atravesaremos una casa incendiada), 


un título creado para Playstation 2 y que per- 
mite la creación dinámica de detalladísimas 

<EI motor gráfico de Splinter Cell muestra unos 
efectos de iluminación nunca vistos en PS2> 


sombras y la más precisa superposición de 
pequeñas zonas iluminadas sobre modelos tri- 
dimensionales. En pocas palabras, los creado- 
res han dado con la fórmula para representar 
las luces y sombras como en la vida real. Las 
otras diferencias entre ambas versiones tienen 
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<Sam Fisher es un Splinter Cell: 
espía de élite solitario 
ayudado por un equipo 


a distancia> 




MODOS DE VISION 

Aunque no están tan 
conseguidos como en 
Xbox, los efectos de la 
visión termal y la 
nocturna son increíbles. 



NUEVAS SECUENCIAS 

La intro y las secuencias 
entre niveles son ahora 
impactantes secuencias 
de animación CG. 


nuevas secuencias de vídeo (que explican el 
argumento de forma más comprensible) y el 
nuevo nivel llamado Powerplant, incluido en el 
juego sin modificar el desarrollo ni forzar en 
ningún momento el argumento original creado 
para Splinter Cell. I 


1 lo riE-inn v i_n peor 1 , 

[+1 

M 

[-1 

[-1 

Lds eFectas de iluminación son impresionantes. ¡ 

5u jugabilidad es de !□ más original. 

De uez en cuando suFre alguna ralentización. 

R ueces es diFÍcil acertar con las armas. 

g¡ 

GnHFicas: El motar gráFico de 5plinter_Cell 1 
basa su calidad en un sistema de iluminación 
de una porencia nunca dista en P5e. 3 . 

íi 

h lidio La banda sonora dinámica sólo hará | 
acta de presencia en los momentos cumbre. 

El doblaje al castellano es buemsimo. 

i 

juGFBiLiBHU: El sistema de pega, basado I 
en la iluminación del entarno q la interacción 
can el escenario., es de lo más original. 

1 

nunHCiún: Rungue carece de la posibilidad 
de descargar contenido, no es demasiado , 


de Ubi es jugablej 
uisualmente impresio- 
nanl-e q posee un 
argumenta de lo más 
cinematográFico. 
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LA SENSACIÓN DE CONDUCIR 

Los avances en programación en esta 
entrega recrean en profundidad la 
dinámica del comportamiento de las 
increíbles máquinas de cuatro tiempos 
a velocidades superiores a los 320 km/h. 




m 

SSH 

/Tinto ~~ ^ i ¡Bl- 

(Q Cambian música [ 

Li 

Z] Reducir marcha 


(Q) Frena ÍDelanl-era] C 

~~hT 

□ Rumenrar marcha 


(^) Rceleran L 

~ Lb 

Z1 Frena [Trasera] 

V. * , 

Cambiar Uisha ^ 

~BÍ~ 

ZJ Redan 


c 

5clcc1, 1 Cambia Uisualizacián 


c 

r Dirección-Pesa r 


□ Pausa-menú 
"1 

fWPPWnBfl 

T c 

L3 

~~ñ3~ 

J " 

3 - 

■ conpRñíR: 


rmnco 

DE5Rññ0LLRD0R: 

rmnco 

DISTRIBUIDOR: 

50nv C.E. 

PRÍ5 DE ORIGEri: 

jRPún 

EÉnEñO: 

5inüLROOñ 

FOPinRTD: 

□UD-ñon 

JUERDGRE5: 

1-4- 

CIRCUIT05: 

Ib BERLE5 - 50 
H0D05 DE JUEED: 

5 

TEKTD-DOBLRJE: 
CR5TELLRriO- 
niUELES DIFICULTRD: 
3 

HEnORV CRRD: 

4- 1 RB 

OPCIÚn 5D/ED HZ: 

no 

PUP BECOnEnDRDO: 
5R.rr€ 



La última entrega de la saga 
Moto GP consigue incrementar 
la calidad en todos sus aparta- 
dos, acercándonos un poco más 
a ese cúmulo de sensaciones vividas por un 
piloto en el Gran Premio de Motociclismo. 
Tendremos toda la temporada 2002 del recién 
estrenado Moto GPo Campeonato del Mundo 
de Motociclismo de la FIM (licencia oficial 
Dorna Sports) con todos sus pilotos, 
Valentino Rossi, Alex Barros, Daijiro Kato 
o Carlos Checa, acompañados de sus poten- 
tes máquinas, como las nuevas de 4 tiempos 
Honda RC211V, Suzuki GSV-Ro la Yamaha 
YZfí-Ml entre otras, con sus especificaciones 
técnicas particulares. Namco, equipo progra- 
mador, ha mejorado la calidad gráfica en el 
modelado de la moto y su piloto ofreciendo 
con todo detalle los nuevos diseños, trajes y 
cascos de los diferentes equipos del campeo- 
nato junto a los efectos de sonido de cada 
máquina, mezcla sintetizada entre el sonido en 


carrera y de cada motor individualmente. La 
incorporación de una nueva e intensa perspec- 
tiva de carrera, Cockpit, nos muestra de mane- 
ra individual la estructura delantera de cada 
máquina, pudiendo observar el velocímetro y 
cuentarrevoluciones en tiempo real así como 
parte de la dirección, carenado y cúpula; todo 
ello bañado por brillos y reflejos producidos 
por el sol y la pintura del asfalto. Se trata de 
una vista exigente en cuanto a la visibilidad 
que nos ofrece del circuito, pero es la que 
mejor muestra la radicalidad en la conducción, 
pudiendo notar por ejemplo las embestidas de 
la moto al salir de la curva y perder adheren- 
cia por la potencia o la suspensión en las fre- 
nadas al apurarlas o al levantar la moto. Los 
elaborados circuitos cuentan, gráficamente, 
con todos los detalles característicos de cada 
ubicación y están creados a partir de estudios 
a pie de pista y datos técnicos para ofrecer 
una réplica exacta en tamaño real, todo esto 
sin perder suavidad ni rapidez en la imagen. 
Como siempre, contarán con la presencia de la 
afición pudiendo escuchar el crepitar del gra- 
derío, así como las bocinas y explosiones típi- 
cas en el campeonato. Brno, Estoríl, 

Valencia, Phillip Island y Sepang se unen 
a los diez circuitos de la anterior versión 
Suzuka, Donington, Catalunya, 

Sachsenring, Paul Ricard, Moteas Assen, 
Jerez, Mugello, Le Mans. Además habría 
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que añadir 20 circuitos virtuales, incluidos en 
el modo Desafío, algunos sacados del clásico 
arcade Ridge Racery otros basados en datos 
reales como Phakisay Nelson Piquet. Al igual 
que en sus anteriores versiones tendremos la 
mezcla perfecta entre el clásico arcade, con 
mayores facilidades en la conducción, y la 
simulación más realista por su calidad audiovi- 
sual y posibilidad de complejidad en carrera. 
Para iniciarse en el pilotaje se ha incluido en 
el nivel Fácil la novedosa asistencia en la fre- 
nada, permitiendo conducir básicamente con 
el acelerador y la dirección disfrutando desde 
el comienzo. Si por el contrario, queremos 
complicar la conducción ahora podremos aña- 
dir al uso del acelerador y los frenos la posibi- 
lidad de mover el peso del piloto para 
aumentar la adherencia sobre una de las rue- 
das, y evitar que la contraria se levante, e 
independizar los frenos y apurar las frenadas 
como en la realidad. Como en las otras partes, 
podremos cambiar manualmente las marchas 
para aprovechar mejor el rango de revolucio- 
nes y conseguir más prestaciones que en auto- 
mático o activar la opción Simulación en la 
que habrá que dosificar la aceleración y la fre- 
nada con respecto al ángulo de inclinación 
para evitar la caída. Todo esto se puede hacer 
más complejo todavía con la opción Lluvia al 
aumentar, como en la realidad, las distancias 
de frenado y la posibilidad de deslizarse en las 
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Modo Desafío 



Contiene 100 pruebas que añaden 20 circuitos más a 
los 15 del campeonato. Tendremos que vencer en 
duelos contra diferentes pilotos, luchar contra el crono 
en vueltas completas o secciones de circuito 
atravesando en ocasiones tramos con conos sin 
derribarlos... La recompensa por superar los desafíos 
serán pilotos reales y virtuales de diferentes épocas 
con su máquina, fotos y vídeos, y cascos como el del 
oso panda de Toypop o el lobo de Speed Demon. 





LEYENDAS 




:ro jugadores pudiéndolo hacer en los 35 cir- 
:uitos que completan el juego. En el modo 
.egendario nos enfrentaremos contra pilotos 
del pasado como Kevin Schwantz, 

Wayne Rainey, Mick Doohan y 
Wayne Gardner. Cada entrega de 
Moto GP nos acerca un poco más a la 
realidad gracias a una calidad 
audiovisual aplastante 
rodeada de detalles y 
a un aumento cons- 
tante en las posi- 
bilidades de 


iego. 


<Moto GP 3 traslada todas las sensaciones 
del Gran Premio de Motociclismo a tu PS2> 


En el modo Legendario 
competiremos contra 
pilotos del pasado. 


COCKPIT 

Elaboradísima vista 
interior específica de 
cada modelo. 


I huuiq: Síntesis analógica-digiFal para tas 
eFecFas Famados en circuiFas q bases. La B5D 

mezcla Fechna,, rock digiral q guil-arra. 

juehbiliubij: El auFaFrenada FaciliFa los 
primeras pasas para canFralar las máquinas 
H permiFE disFruFar plenanenFe can el juega. 


DUñHcion 35 Frazadas reparFidas en b 
modas de juega diFerenFes mulFiplican las 
Lft; horas de juega respecFa a su anFecesar. 


Replay 

La increíble repetición de la carrera ha sido 
mejorada ofreciendo nuevos ángulos de cámara 
y nuevas animaciones. La calidad del juego 
queda patente en la repetición con una cantidad 
ingente de cámaras, dotadas de gran realismo y 
situadas sobre helicópteros, raíles, grúas o sue- 
lo, y alterables por la lluvia o golpes de viento. Se 
puede elegir entre repetición clásica y estilo TV. 


FOTOS Y VÍDEOS... 

... serán algunas de las 
jugosas recompensas al 
superar los desafíos. 


PILOTOS VIRTUALES 

Podremos competir con 
personajes como Jack 
Slate, Hitomi Yoshino 






Wl 
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En cada nueua 
enFrega namca con- 
sigue daFar de maqar 
realismo q posibilida- 
des a FlaFa GP, sin 
sacriFican el dinamis- 
mo del mejor simula- 
dor de noFaciclisma 
de Fados las Fiempas. 


curvas, ademas de la distorsión visual en 
algunas de las vistas en carrera. Dentro de los 
6 modos de juego, el más cercano a Moto GP 
es el de Temporada, donde tendrás que com- 
petir contra pilotos especializados en ciertos 
circuitos una ronda completa y sumar puntos 
para ser el campeón. En el modo Arcade 
podremos correr una sola carrera del campeo- 
nato y configurar todas las posibilidades que 
te ofrece Moto GP 3 mientras que en 
Contrarreloj lucharemos contra el crono a 
solas. En Multijugador dos jugadores se bati- 
rán en duelo o contra los demás pilotos en 
GrandPrix, y la novedosa posibilidad de cua- 
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[+] La nueua uisFa., el auFaFrenada del niuel Fácil, las 
nueuas opciones q las asombrosas replaqs. 

[+] 5 nueuas circuiFas aFiciales q sd en las DesaFÍas. 
[-] FalFan las caFegarías inFeriares: »es q asa c.c. 


r figos Grandiosa uisFa en primera per- 
a. nás calidad en el modelada de las nue- 
maFas q sus pilaFas. Un aparFada brillanFe. 
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MOTO GP 3 





Entrevista a Isao Nakamura (Productor de Namco) 


PS2 R.O.: Después de los increíbles efectos de 
lluvia de Moto GP2, ¿cómo habéis conseguido 
esos brillos en la cúpula de esta tercera parte? 
Isao Nakamura: Más o menos con la misma 
tecnología que utilizamos para los efectos de 
lluvia de Moto GP2. 

PS2 R.O.: ¿Qué parte del desarrollo resultó más 
complicada? 

I.N.: La creación del modo para cuatro jugadores 
que hasta ahora no había podido 
realizarse por razones técnicas. 
PS2 R.O.: ¿Habrá posibilidad de 
> competir On-line en un futuro? 
* I.N.: Haremos grandes 
esfuerzos por incluirlo en Moto 
ij GP4, ya que somos conscientes 
'w de lo que interesa al jugador la 
" opción On-line. 

PS2 R.O.: ¿Habéis pensado incluir 
las categorías inferiores , 250 y 
125? 

I.N.: Me gustaría mucho pero 
podríamos tener problemas 


con la cantidad de motos diferentes y el motor 

gráfico. De todas formas haremos lo posible 

para incluir mayor 

cantidad de motos y 

otras categorías en 

futuras entregas. 

PS2 R.O.: ¿Alguna 
pista sobre Moto 
GP4? : 

I.N.: Secreto... ^ 

PS2R.0.: ¿Cuáles ^ pr . 

son las claves para /JT 

lograr esa calidad * 

/ i 

realista? ■ 

I.N.: Pues son la ( 

wLt/ 

en la programación 

para sacar el mayor | | 

partido a PS2y que 

los programadores del título sean capaces de 
extraer los aspectos de este deporte que puedan 
trasladarse de manera real al juego. 


D GP 3 EN MONTMELÓ 

io 15 de marzo en el circuito de 
iló (Cataluña) se presentó Moto GP3 
endo con las sesiones libres que allí 
tenían lugar y que desembocarían 
en el campeonato. Chris Deering 
(Presidente de SCEE), Carmelo 
Ezpeleta (CEO de Dorna) e Isao 
Nakamura (Productor de Namco) 
dieron a conocer la última entrega 
del mejor arcade de simulación de 
motociclismo. Más tarde nos 
adentramos en el área de servicio 
de Aprilia y observar a los mecá- 
nicos profesionales en acción con 
dos de sus máquinas a punto de 
salir al circuito. También estuvie- 
ron compitiendo con Moto GP3 
ases de categorías inferiores 
como Fonsi Nieto (250 cc) y Dani 
Pedrosa (125 cc) dando una lec- 
ción de pilotaje con el juego. 
Después de un campeonato entre 
pilotos y prensa Dani Pedrosa se 
mostró imbatible ganando de calle el primer 
puesto. Tras él quedaron Alberto Minaya 
(Flaix FM) y un periodista francés. I 


<Es probable que la cuarta entrega 
de Moto GP incluya opción On-line> 
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Minijuegos 

Al derribar enemigos o recoger 
objetos obtendrás puntos. Si reúnes 
suficientes desbloquearás minijue- 
gos como Locura En 2D o Asalto, un 
shooteren primera persona. 







RRYMRN 3 

Más divertido y rebelde que nunca 


□un. 

Indi 

h E 

(Q) Indicador Uida 

1 Ll 

2 Radar 

(Q) Puño 

r Ri 

2 Esquiuar 

(X) 5all-an 

1 La 

2 Radar 

(2) Uisl-a i- persona 

1 Ra 

2 Cendrar Cámara 


| Sclcch 

2 Cámara Foros 

“er - 

^TTV 

| Sfarh 

2 Pausa 

Dirección 

1 L3 

] - 

Rolar Cámara 

1 R3 

2 Hacer Foro 


ÜDnPRñíñ: 

UBI 50FT 


DE5RRR0LLRDDR: 

UBI 5DFT 


DISTRIBUIDOR 

UBI 5DFT 


PRÍ5 DE GRIEER: 

FRRDCIR 

GÉflERD: 

PLRTRFDRriR5 30 

FDRF1RT0: 

OUD-ROn 


JUGRDDRE5: 

1 


nunD05: 

R 


ninuuEGD5: 

R 


BurlIFIuRCIDnE5: 


TEKTO-DDBLRJE: 

CR5TELLRnO-CR5T 


nEFlGRV CRRD: 

T R RB 


DPCIOn 5D/6Q HZ: 

5Í 


PUP RECDnEriDRDG: 
4-R-.H5€ 


El Puño Tornado per- 
mite golpear a gran 
distancia o hacer pue 
cuaipuier cosa gire. 


No faltan los ene- 
migos de final de 
fase. En este caso, 
al eliminar a uno de 
los cabecillas de los 
Hoodlums, podrás 
usar sus patas gi- 
gantes para aplas- 
tar a los demás. 
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■ Tras derrotar a Mister Dark 
para restablecer el orden en el 
mundo de los Sueños y rescatar 
a sus amigos de las garras de 
los robots piratas, Rayman se enfrenta a un 
nuevo desafío en 3D. Han sido cuatro años de 
ausencia, cuatro largas temporadas en las que 
los programadores han podido acoger las nue- 
vas tendencias de éxito del género y han puli- 
do hasta más no poder su apartado gráfico y 
su acertada jugabilidad. Y es que Rayman 3 
no tiene (y quizá nunca 
tenga) competidores, 
pese al aluvión de títu- 
los de plataformas 
aparecidos en estos 
últimos meses y pese a 
que los usuarios conoz- 
can de antemano lo 
que un Rayman puede 
ofrecer. Maduración es 
lo que aguarda en esta 
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Contraían 5 nueuDS superpoderes. 

Inclusión de numerosas BoniFicaciones. 

Una diFieulrad progresiua, pero nunca imposible. 
5elecFDr de so/eo Hz, ifi:q 14 escaneo progresiua. 

EñHFicos: Buen uso de l-esfuras, escena- I 
rios q localizaciones correeros, peno Id mejor 
E | nueuo diseña 14 más complejo de Baqman. 1 J -U 

rubio: Buena banda sonora q acorde con 
anteriores entregas. Las uoces en castellano I 
son un acierto, sobre todo la de los Diminutos. 1 y.Z 


Quizá emplee menos 
estilos de juegos que 
otros plataFormas 
[Uewx] 14 quizá sepa- 
mos lo que nos puede 
oFrecer, pero Baqman 
3 es el único que posee 
el espíritu del é*ito: 
sencillez q diuersion. 


jughbilihhii: Uariada q precisa, con una 
diFicultad en aumento, mantiene el espíritu de I 

siempr e pero con la nouedad de los poderes. I y.H- 1 

nuBHCiún: ñdemás de la auentura central, 
pasee i minijuegos de distintos estilos, uideos 

r-=>nn=Hn=; ríe humor , secuencias del juega 1 
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Superpoderes 

En cada entrega Rayman 
sorprende con nuevos poderes. 
En esta ocasión sus puños 
pueden convertirse en un po- 
tente torpedo o en unas garras 
con las que colgarse a modo de 
liana. También podrá volar al 
adquirir un casco especial. 


L *1 
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CAMBIO DE IMAGEN 
Rayman es más adulto, ha 
abandonado su legendario 
pañuelo por una capucha con 
cordones y ha pasado por la 
peluquería para hacerse un 
corte de pelo más «travieso». 
Esta vez cuenta con 2.206 polí- 
gonos y unas 200 animaciones. 


fíl acabar una fase accede- 
rás a un nivel de Bonifica- 
ción en el pue sobre una 
tabla de surf debes recojer 
el mayor número de joyas. 


ÁLBUM DE FOTOS 

Durante la aventura 
podrás sacar instantáneas 
del entorno y de Rayman 
en acción. 


LAS JAULAS 

Los Diminutos han sido 
secuestrados y 
encerrados en estas 
jaulas. Libéralos y te 
premiarán con joyas. 


EXTRAS 

En el menú de Bonifica- 
ciones hallarás 9 vídeos 
cargados de humor, en los 
que un Lum Oscuro prac- 
tica técnicas de extermi- 
nación con «animalitos» 
que emulan ser Rayman. 


tercera entrega que, aunque visualmente dista 
poco de su antecesor, está repleta de impor- 
tantes novedades como la evolución del perso- 
naje hacia un look más rebelde o la inclusión 
de 5 nuevos superpoderes que hacen que el 
ritmo de la aventura sea aun más intensa. Así 
pues, en su apartado gráfico encontraremos 
ciertos detalles que hacen que el juego se 
acerque más hacia una realidad fantástica que 
hacia una fantasía ficticia más típica de la fac- 
toría Disney. Rayman adopta el color y la 
intensidad del entorno en el que se mueve 
gracias a la utilización de luces en tiempo real 
y a la creación de sombras mediante la defor- 
mación de los relieves, además al estar creado 
con más de 200 animaciones parece tener vida 
propia. Un héroe creado con 2.206 polígonos y 
con una imagen angelical pero traviesa capaz 
de realizar un gancho o un directo, puñetazo 
derecho o izquierdo... con el fin de derrotar a 
los 24 tipos de enemigos que encontrará en su 


periplo. Nueve áreas diferentes con infinidad 
de fases y objetivos por cumplir, ya que ade- 
más de acabar con el ejército de los Hoodlums 
y poner fin a su interés por implantar el mal 
por todo el mundo, Rayman deberá liberar a 
los Diminutos y recoger el mayor número de 
joyas posibles para desbloquear infinidad de 
extras, como el modo Carrera Lums o 9 diverti- 
dos minijuegos entre los que se encuentran 
una aventura en 2D (muy parecido al fíaymdn 
de GBA de hace dos años), un shooterz n pri- 
mera persona o un simpático partido de tenis. 
Para ello, y para que no sea imposible desacti- 
var todas las Bonificaciones, Ubi Soft ha idea- 
do un sistema de dificultad progresivo en el 
que en ningún momento el jugador se exaspe- 
rará y se cansará de jugar. Los superpoderes 
(Puño Tornado, de Hierro y Torpedo, Garras de 
Hierro y Cascóptero) otorgan a Rayman 
durante unos segundos diferentes habilidades, 
ofreciendo a las fases de combate o de plata- 


formas una alternativa 
jugable muy entretenida. 

De tal modo que en 
determinados momentos 
de la aventura central, 
podremos controlar una 
tabla de surf por una 
peculiar autopista, parti- 
cipar en una carrera de 
coches de choque... y muchas pruebas más 
que nos mantendrán entretenidos durante 
horas y horas. La banda sonora compuesta 
para la ocasión es idónea para la saga, pero 
lo mejor es el humor de las voces en castella- 
no de los personajes. I 
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■ Orden y caos. Dos palabras que 
definen de forma precisa lo que 
nos aguarda tras el onírico velo 
translúcido de mitología clásica 
que se posa sobre todos y cada uno de los 
apartados de Rygar. La fábula jugable de 
Tecmo nos traslada a un mundo en el que 
imperan la armonía, el clasicismo, la elegan- 
cia, el equilibrio. En una palabra el orden. Pero 
en el que también reinan la destrucción, la 
soledad, el odio, la muerte. Resumiendo, el 
caos. Un duelo mitológico entre humanos y 
Titanes que nos llevará por los más asombro- 
sos y desolados parajes a través de un com- 
pleto repaso a una mitología griega y romana 
aderezada con toques apocalípticos propios de 
las mentes pensantes japonesas. Tecmo ha 
recuperado a una de sus creaciones más acer- 
tadas para revolucionar la arquitectura de 128 
bits de nuestra PS2 Rygar The Legendary 
Adventure es una aventura de acción, con 


masivos toques de beat'em-up y plataformas 
que huye de las previsibles tendencias actua- 
les y nos brinda una súper producción de una 
calidad insospechada en todos sus apartados. 
Gráficamente supera a todo lo visto en PS2 
gracias a un motor 3D de una profundidad que 
escapa al ojo humano, que mantiene los 50 
trames y que muestra gráficos y texturas en 
alta resolución. Mención especial para los 
efectos de iluminación y partículas de polvo 
que cubren y dotan de vida cada rincón del 
escenario con un realismo palpable. Ocho 
mundos de ambientación contrapuesta que 
calarán muy hondo en nuestra memoria. La 
quietud trágica de Colosseo, bañado por los 
melancólicos rayos del sol y en la más absolu- 
ta de las ruinas; el espíritu pétreo pero intan- 
gible del Santuario Poseidonia bañado por 
las tristes aguas del olvido; la inútil y desme- 


n i n H I— i THE LEGENDARY 

■ ■■ ■ I RDVENTURE 

El nuevo clásico de Tecmo convertirá tu PS2 


Furia de Titanes 

Los final bosses más sorprendentes... 

... de todo el catálogo de PS2 se dan cita en la 
creación de Tecmo. Tendremos que 
enfrentarnos a ellos hasta en trece ocasiones 
a lo largo de los ocho escenarios del juego. De 
entre las diez bestias mitológicas merece la 
pena destacar a Hekatonchieres, Esfinge, 
Cetus, Minotauro, Typhon y Echidna. Dos 
consejos, utiliza sabiamente las magias de 
invocación de Rygar y aprende sus rutinas. 
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un riEjan v un peor ¡ 

1+] El aparrada gráfica raza la absoluta perfección. ¡ 

(+] La banda sanara ñas trasladará a afra nunda. 

[+] Jugabilidad impecable q canfral súper precisa. 

[-] 5e echan de nenas algunas Escenarios nás. 


EHHFICOS: Escenarios de unas dimensiones 1 

increíbles, mofar estable en las so Frames, 
alta resolución. Final basses anfalágicas. | 


huhio: La banda sanara es br ¡llanta q ade- 1 
más esfá intarprefada par la Filarmónica de 
noscú Las eFecfa5 san rafundas q reales. , y.H 


jUGHBiLinFin: El canfral es perFecfa q la 1 

diFiculfad justa. Es tan embriagador que aun - 

qi je la completas seguirás jugando can el. , a . J 


uuFiHCinri: La primera uez completarás sus 1 
□cha escenarios en unas siete harás. Pera 
i n c, erraras q entras alargarán su uida. , 


sanara magistral. Tan 
sala se Ie puede criti- 
car su carta duración. 
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Los Extras 

Una merecida recompensa 

Al completar el juego y dependiendo 
del nivel de dificultad, seremos 
recompensados con nuevos 
Diskarmor para Rygar [pizzas, 
guitarras, hamburguesas...) o los 
modos Un Mundo, para revisitar las 
fases, y Necromandio si hemos 
logrado superar sus 30 niveles. 


GALERÍA 

A! conseguir determinados 
ítems durante el juego 
completaremos la galería 
de bocetos (Imágenes), 
secuencias (Teatro) y 
melodías (Música). 


Seleccionar Mundo 


AUu\u¿ — j 

^ y Golpes 


LA CUEVA DE NECROMANDIO 

Está oculta en el Monte Othrys y en su interior nos esperan 
un total de 30 niveles repletos de enemigos. No podremos 
salvar partida y cada cinco combates seremos sometidos al 
acoso de seres más poderosos. Podréis conseguir valiosos 
ítems y activar el modo Necromandio. Duración: casi 1 hora. 


surada magnificencia del Palacio 
Labyrinthos que se alza ante nosotros de 
forma arrogante; la fragilidad manifiesta e 
inconexa de Arcadia, y su infinita y desorde- 
nada profundidad... Orden y caos representado 
con las últimas tecnologías para deleite de 
nuestros sentidos y que alcanzarán el éxtasis 
visual ante la presencia de los indescriptibles 
final bosses que Tecmo ha elaborado para la 
ocasión. El apartado audio también parece 
haber sido creado por auténticos dioses y no 
sólo por la magistral banda sonora interpreta- 
da por la Orquesta Sinfónica de Moscú y una 
espléndida composición cantada que servirá 
como acompañamiento a una increíble secuen- 
cia CG y a los créditos del juego, sino por un 
tratamiento brillante de los efectos de soni- 
dos, puros, rotundos y atmosféricos. Respecto 


a la jugabilidad, Tecmo ha creado un persona- 
je y un sistema de combate y defensa, 
Diskarmor, que responderán en pantalla como 
una extensión de nuestros actos reflejos. 
Atención al sistema de combos porque es otro 
de los platos fuertes de este apartado. La difi- 
cultad no es excesivamente alta, pero los cam- 
peones podrán disfrutar con los niveles Hard y 
Legendary. Y llegamos al único aspecto mejo- 
rable, la duración, que nos ofrecerá una prime- 
ra incursión de unas siete horas, más el reto de 
la Cueva de Necromandio y la posibilidad de 
jugar de nuevo para conseguir Ítems y otros 
extras. Jugar a Rygar TLA es tan reconfortan- 
te que ocho mundos os parecerán pocos. Así 


es Rygar, más clásico, elegante y equilibrado 
que la mitología en la que está basado. Tecmo 
ha elaborado una bella e inspirada leyenda 
jugable en la que confluyen en perfecta y mate- 
mática armonía las líneas maestras del video- 
juego. Pero a veces la historia y la vida son 
injustas y más de uno se perderá esta obra 
maestra en pos de algún título de mayor 
renombre pero carente de los valores que tiñen 
de melancólica belleza la arquitectura digital de 
este imprescindible Rygar. Orden y caos... ■ 


<Rygar evoca el clasicismo, el equilibrio y la 
elegancia de la mitología en la que está basado> 


PIEDRAS MÍSTICAS 

Hay un total de 25 
diferentes y una vez 
acopladas a nuestro 
Diskarmor potenciarán 
sus características. 


DISKARMOR 

Hay tres tipos (Hades, 
Celestial y del Mar) y 
podrán ser potenciados 
un total de tres veces. 
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MIDNIGHT CLUB 2 

La verdadera movida nocturna de Los Ángeles, París y Tokio 
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Rockstar está de moda. Su 
particular forma de hacer las 
cosas les ha convertido en unas 
verdaderas máquinas de hacer 
juegos de calidad y, sobre todo, divertidos. 

Con sólo recordar GTA Vice City, ya sabréis a 
lo que nos referimos. Ahora le toca el turno a 
su segunda gran franquicia en orden de impor- 
tancia en cuanto a sus juegos de consola. Tras 
el primer Midnight Club, llega una segunda 
parte que supera a la ya interesante primera. 

Si tuviéramos que destacar algo de este lanza- 
miento es su mecánica de juego. No deja de 
ser un juego de carreras al uso, es decir, hay 
que llegar el primero, pero lo que es diferente 
es la forma de conseguirlo. El juego se basa 
en check-points que deberemos cruzar antes 
de llegar al último de todos, que será obvia- 
mente la meta. Lo bueno es que no hay un 
recorrido prefijado, y lo que tendremos es el 
mapa de la ciudad completa y seremos noso- 
tros quienes elijamos el trayecto más adecua- 


do. Incluso hay niveles en los que no será 
necesario seguir un orden de puntos de control 
marcado, y nuestro sentido de la orientación y 
ciertas dosis de suerte serán los principales 
aliados a la hora de conseguir nuestro propósi- 
to. Y tampoco nos podemos olvidar de los 
diferentes Power-ups, que darán «vidilla» a las 
carreras, permitiéndonos hacer trastadas a los 
rivales y que ellos nos las hagan a nosotros. 
Mención especial a los nitros, que pondrán la 
consola a 300 por hora viendo cómo todo el 
escenario pasa a nuestro lado a velocidades 
estratosféricas. Respecto a los coches, ade- 
más de ser de diferentes tipos (desde utilita- 
rios hasta deportivos futuristas), todos ellos 
destacan por sus cualidades propias, siendo 
su maniobrabilidad inversamente proporcio-j 
nal a su velocidad. Sólo cuando domine- 
mos el freno de mano será cuando 
disfrutemos de lo lindo del juego, ya 
que los derrapes serán ine- 
vitablemente el mejor arma 
para derrotara los rivales 
(frenar de forma normal nos 
hará perder un tiempo 
precioso). Y por supuesto/ 
hay que hacer referencia a las 
motos, que han sido perfecta- 
mente representadas, con una 
animación del piloto notable 
(no os perdáis los caballitos) y" 
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LA MEJOR MANERA DE HACER DE 
MIDNIGHT CLUB 2 UN JUEGO ETERNO 


amente, cuando probamos esta 


m.'d.didad de juego sólo pudimos competir 
c • .• gente de la compañía, ya que todavía 
o \:¿\ . suarios que dispongan del juego. 
roba.-.\< un modo de carreras normales, 
o Capture The Flag (típico de 
muchos j . -;gos Online) y otro denominado 
Detonate. movía todo perfectamente y 
auguramos será el modo estrella 
















Coche-Moto 

A elegir por el usuario 

Una vez que vayamos 
desbloqueando vehículos, 
dispondremos de coches o 
motos. Los coches son más 
manejables y robustos, pero 
las motos tienen más 
movilidad y rapidez. 


<Los creadores 
del exitoso 
GTA Vice City 
demuestran 
que los juegos 
de conducción 
más divertidos 
del catálogo 
de Playstation 
2 llevan su 
firma> 


Misiones 

Un auténtico vicio 

Por experiencia propia, os 
aseguramos que completar 
algunos niveles del modo 
Profesional será 
complicado... Pero jamás lo 
suficiente como para 
hacernos desistir. 


que hacen que el juego cambie radicalmente 
si las elegimos como montura. 
Extraordinariamente rápidas, nos permitirán 
meternos por sitios que con los coches no 
podremos, pero por contra su pilotaje será 
mucho más exigente y cualquier impacto nos 
hará caer de la moto y perder mucho tiempo. 
También hay que mencionar los atajos, ya que 
habrá que fijarse en cualquier recoveco que 
pueda esconder un pasadizo que nos ahorre 
rodear una calle, como por ejemplo pasar a 
través de una galería comercial. 

Midnight Club 2 está ambientado en tres ciu- 
dades, Los Ángeles, París y Tokio, repletas 
de rampas, túneles, puentes y los ya mencio- 
nados atajos. Antes de comenzar la partida 


toda la ciudad estará ya en la memoria de la 
consola, así que olvidaos de ralentizaciones 
por la carga y demás imprevistos. La velocidad 
y la suavidad serán siempre constantes, sin 
ningún tipo de lacra que afecte a la diversión. 
Esto es especialmente de agradecer en el 
modo On-line, que permitirá la participación 
simultánea de hasta 8 jugadores en diferentes 
modos de juego, y que por lo que pudimos 
comprobar no muestra ningún tipo de salto o 
problemas de carga (este modo ha sido para 
Rockstar uno de los que han cuidado con 
más mimo). La espectacularidad de la conduc- 
ción y el altísimo nivel de adicción que genera, 
convierten a Midnight Club 2 en el mejor 
juego de coches del momento. ■ 


nmniEHT club e 


cnncLusinn 


LQ PlE-inPl v LD PEDñ 


[+] La uelacidad q el canFral de tas caches, tas 
pauier-ups, las manas., las eFecFos gráFicas, la liberFad 
de elección de ruFa q, especialmenFe., el nada On-line. 
[-] Las caches na Fienen mucha canisma. 


GnñFicas: La calidad gráFica es naFable, 
pera ha primada la suauidad q la uelacidad del 
maFar gráFica sabré la arnamenFación. 

j 

Huma: Las uaces de las personajes san 
excelenFes [q las diálagas en «espanglish» una 
pasada]. Las FW na Fienen ningún pera. 

0.9 

juGHBiLmHi]: La liberFad q el esFraardina- 
ria ajusFe de la diFiculFad hacen que HidnighF 
Club e na Fe permiFa apagar la consola. 

9.4 

Dunnción: ñdemás de las numerosas Fases 
del moda PraFesianal, la parFe On-line del 
¿ juega conuerFirá a HCe en eFerna. 

9.3 


Plidnighh Club s sor- 
prenderá a Fados, na 
sala es un juega de 
carreras sólida., sino 
que además ha conse- 
guida el equilibrio 
jusFa de diFiculFad q 
enFreFenimienFa. V aja 
can eI mada On-line. 
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Nuevas jugadas especiales 

Todo un espectáculo 

Se amplía el número de jugadas especiales incluyendo 
algunas tan sorprendentes como el pase con el pie, o 
lanzar la pelota contra la cabeza del defensor. Los controles 
en caída, las piruetas y todo tipo de saltos se completan 
con una tremenda variedad de amagos y con un repertorio 
de mates digno de concurso. 


Desde la aparición de 
Playstation 2, Electronic 
Arts ha realizado una doble 
oferta dentro del mundo del 
baloncesto; por un lado los simuladores de 
corte clásico y por otro los programas emi- 
nentemente arcades. Mientras que el primer 
tipo de juegos ya ha recibido tres versiones 
de la saga NBA Uve, los programas arcade 
solamente cuentan con una versión de NBA 


Axno 


iliNBR 


La segunda entrega de NBA Street incorpora nuevas 


Tira 


Jugada Especial 


] Turbo 


Pase 


] Turbo 


Tapón 
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Street. También hay que tener en cuenta la 
escasez de títulos de este tipo ya que en tres 
años, al ya mencionado NBA Street tan sólo 
se suma el programa protagonizado por 
O'Neal al que se tituló como NBA Hoopz. El 
segundo volumen de NBA Street recoge la 
esencia de su antecesor volviendo a reprodu- 
cir partidos a cancha completa en los que los 
equipos cuentan con tres jugadores. La 
ausencia de reglas es casi total, sin que se 
piten fueras de banda o campos atrás. 
También existe una total impunidad para gol- 
pear a los rivales, de manera que son muy 
habituales los puñetazos, los codazos y otras 
argucias más propias de las artes marciales 
que del baloncesto. El tiempo también pierde 
protagonismo, ya que los partidos finalizan 
cuando se alcanza un determinado número 
de puntos (21 por defecto). Tan sólo hay que 


Rl lograr I a canasta definitiva, 
el aro termina por el suelo. 




im 


... 


Los jugadores callejeros no suelen ser 
muy completos, aunque tienen algún 
apartado en el que son infalibles. 



Las jugadas básicas, tanto 
en ataque como en 
defensa, son muy intuitivas. 
Para realizar las acciones 
especiales hay que 
combinar diferentes 
botones. 


tener en cuenta el reloj que marca la pose- 
sión de 24 segundos por ataque. Si a estas 
premisas le unimos la posibilidad de realizar 
mates y tapones increíbles y todo tipo de 
acciones, es fácil hacerse una idea de la 
espectacularidad del juego. Además, la 
nueva entrega multiplica el número de accio- 
nes especiales, incluyendo la posibilidad de 
realizar pases con el pie o contra el tablero 
mediante combinaciones con los botones X, 

L y R. La realización de jugadas espectacula- 
res también tiene recompensa ya que cada 
acción acumula una serie de puntos. Estos 
puntos tienen una doble utilidad, permitien- 
do obtener premios ocultos, a la vez que lle- 
nar un marcador de energía que da opción a 
la denominada canasta rompepartidos. En 
cuanto a los premios, se produce otra de las 
novedades de la segunda entrega de NBA 
Street. Así, se incorporan recompensas como 
camisetas históricas o la posibilidad de con- 
tar con algunas de las grandes leyendas de 
la NBA. Junto a ellos también es posible 
desbloquear campos o conseguir puntos para 
mejorar las cualidades de los jugadores. Si 
sumamos la presencia de combativos jugado- 
res callejeros y de los actuales integrantes 
de los equipos de la NBA (el español Pau 
Gasol incluido), y los rodeamos de escena- 
rios como aparcamientos, parques o playas 
obtenemos un entretenido programa arcade 
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CAMISETAS 

Entre los premios a 
desbloquear se 
encuentran algunos de los 
atuendos de jugadores 
que han hecho historia en 
la NBA. 


Es posible 
realizar 
mates 
estratosfé- 
ricos en 
los Que el 
jugador 
sitúa sus 
pies muy 
por enci- 
ma del 
aro. 


COMPETICIONES 

El programa ofrece tres 
competiciones en las que 
la principal diferencia es 
la participación de 
jugadores profesionales o 
aficionados. 


CANCHAS 

Los escenarios en los que 
se disputan los partidos 
van desde playas a 
diferentes canchas 
urbanas. 


EDITOR 

El Editor ha sido mejorado, 
aumentando las 
posibilidades e 
incorporando la 
posibilidad de crear 
nuestro propio equipo. 


ya que el segundo volumen de NBA Street, 
incluye nuevos atuendos y la posibilidad de 
crear equipos. El aspecto de los jugadores 
creados con el Editor es bastante grotesco 
siendo posible mejorar sus cualidades técni- 
cas con los puntos logrados a lo largo de las 
distintas competiciones. También señalar 
que se aumenta, de 2 a 4, el número de 
jugadores que de forma simultánea pueden 
participar en un partido. Si te gusta el balon- 
cesto espectáculo, EA te ofrece un completo 
juego en el que cada encuentro esconde sor- 
nresas v en el que el ritmo es frenético. I 


<Jugadores de todo tipo y acciones 
espectaculares en un programa vibrante> 


TUTORIAL 

Aunque durante los 
partidos se ofrece 
información de las 
diferentes jugadas, 
también se incluye un 
completo Tutorial. 


Las repeticio- 
nes sólo 
están disponi- 
bles después 
de cada 
canasta. En 
las mismas 
no se puede 
elegir cámara. 


El programa oFrece el 
baloncesto más espec- 
tacular a un r¡|-mo 
desenFrenado. El juego 
está repleta de agra- 
dables sorpresas 
entre las que destaca 
la enorme uariedad de 
jugadas. 


[+] La uariedad de acciones especiales. 

[+] El contraste enr re los jugadores. 

[+] El rirmo del juego es impresionante. 
r-1 ripiares repeticiones u más secuencias. 


GráFicamenta es un programa 


EñRFICOS: 

nuu dinámico, nás posibilidades a la hora de 
rep roducir las repeticiones, no estarían mal 

h ¡ juma: Una amplia uariedad de grupos de 
moda marcan el ritmo del juego. Los comen- 
tarios en la línea habitual. __ 

jughbilihhh: La mejora en el apartado c 
opciones 4 la gran cantidad de sorpresas 

ocultas au mentan la duración media. 

nunHCión: Bajo un relajamente sencillo 
sistema de control, flBR 5treet Uol. e acuita 
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Jugadores 

Veinticinco leyendas de la NBA 

El programa ofrece tres tipos de jugadores. Por 1 
jugadores urbanos con atuendos y aspectos mu- 
pintorescos, por otro, los actuales jugadores de 
por último, 25 leyendas de la NBA (como Magic. 
Chamberlain o el Dr. J.|. 


a leyendas de la NBA 
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/ engme 3D es muy potente y hace gala 
e algunos efectos impresionantes como 
el de la nieve, fí la derecha , Lobezno 
tendrá pue poner en funcionamiento un 
generador y «desenchufarse» a tiempo. 


Efectividad y espectáculo 

Cuando uno de nuestros oponentes está 
al borde de la muerte o se une más de 
uno en un determinado patrón, 
podremos realizar los espectaculares 
Strikes. SI lo hacemos por la espalda, 
seremos recompensados con medallas 


por « Doc » 


El cismático X-Men protagoniza una original 


mezcla 




(f)) 5lTÍKe 
(Q) Puño/Garras 
(^) Salta 

(2) Parada 
tfjúp Dirección 
Dirección 

T 


fluanzar Lenta 


Ri I Agacharse 
Lg I Pcider 5realrh 
te I 5acar Garras 


5l ‘" Pt ' I Pausa/Comenzar 


i-*' u,, uucoua CAjJtMifcíMÜId 
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I UIDR5: 
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I TEXTG-DDBLRJE: 
IflGLÉ5-inGLÉ5 
niUELES DIFICULTRD: 

1 

PlEriDRV CRRD: 

1G5 RB 
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na 

PUP RECGnEriDRDG: 
5P.P5€ 


I I Hacía mucho tiempo que un 
título basado en superhéroes 
■■ de cómic no superaba el listón 
de los fans y acercaba su plan- 
teamiento a los poco iniciados en el arte de la 
viñeta. Lobezno se enfrentará a los laborato- 
rios que experimentaron con su cuerpo (y con 
el de Sabretooth) e intentará por todos los 
medios deshacerse de un virus mortal con el 
que ha sido contagiado. El primer juego prota- 
gonizado por el miembro más carismático de 
los X-Men en 128 bits presenta un concepto 
que está a medio camino entre la aventura y 
el beat'em-up, con ciertos toques Stealth y 
algún que otro detalle de calidad como los 
movimientos Strike. El control del juego es 
simple, quizá demasiado, muy accesible para 
los jugadores «ocasionales», pero excesiva- 
mente sencillo para los maestros del pad. La 
mayoría de los combates se resolverán macha- 
cando uno de los dos botones de ataque (puño 
o patada) ya que el sistema de combos no es 


Con esta « romántica » escena , Lobezno y 
Sabretooth se conocen en 1968. 

demasiado complejo y la inteligencia artificial 
de los enemigos no da para mucho. Los peque- 
ños y sencillos detalles «aventureros» del 
juego añaden profundidad a X-Men 2 y, por 
suerte, complementan las escenas de lucha y 
conforman un binomio que en conjunción con 
algún que otro detalle original elevan la cali- 
dad del título ligeramente por encima de la 
media. Uno de los elementos más originales 
de su jugabilidad reside en los golpes strike, 
pues tanto si dejamos a un oponente al borde 
de la muerte como si nos encontramos rodea- 
dos por dos o más enemigos (colocados en 
una posición específica), bastará con pulsar 
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<EI más carismático de los X-Men protagoniza una original mezcla entre lucha y aventura> 




EL COMIC 

Aparecido 

por primera vez en el 
número 180 de El Increíble 
Hulk( allá por el año 1974), 
Lobezno ha pasado por 
series de cómics como 
Alpha Fl i ght (un «equipo» 
al estilo Avengers o 
Fantastic Four) y, 
lógicamente, X-Men. 




fíunpue La Venganza De Lobezno 
no es un beat'em-up puro y duro, 
muchas de las situaciones en el 
juego se tendrán pue resolver a 
golpes, sobre todo los enfrenta- 
mientos con nuestro viejo amigo 
Sabretooth ( a la derecha). 


entre beat’em-up y aventura 


Stealth 

Los poderes de un mutante 

Pulsando L2 obtendremos una visión paralela de lo que 
está ocurriendo en el juego. Seremos capaces de detectar 
huellas recientes, la dirección en la que están mirando los 
enemigos ( Stealth Strikes) e incluso comprobar la 
superficie de terreno vigilada por el foco de un helicóptero. 
En ocasiones, esta 
acción es capaz 

de predecir v ~ * 

nuestros 

movimientos. 


LUCHAS 

Aunque en un principio 
intentaremos hacer 
combos, lo más 
efectivo es machacar 
el mismo botón una y 
otra vez. 


TRAJES 

A lo largo de la 
aventura 
conseguiremos 
diferentes cómics que 
nos darán nuevos 
trajes para Lobezno. 


GALERÍA 

A medida que 
avanzamos en el juego 
se irán sumando 
nuevas ilustraciones a 
esta opción del modo 
Bonus. 


CEREBRO 

Esta opción guardará 
una base de datos con 
los enemigos a los que 
ya nos hayamos 
enfrentado durante el 


juego. 


Círculo para desencadenar una serie de espec- 
taculares golpes ya programados. Otra varian- 
te de dicho movimiento es el Stealth Strike, 
que nos permitirá dejar fuera de combate a los 
enemigos sin que éstos se den cuenta, algo 
que nos hará ganar una medalla (necesaria 
para aumentar nuestra experiencia y el reper- 
torio de strikes disponibles). Para avanzar 
silenciosamente por los escenarios, 
Wolverine posee un extraño sentido (que se 
activa dejando pulsado L2) que le indicará 
hacia donde se dirigen las huellas del suelo, la 
dirección en la que miran 
los enemigos e incluso el 
radio que cubre el foco 
de búsqueda de un heli- 
cóptero enemigo. El desa- 
rrollo de Wolverine s 
Revenge nos llevará a 
explorar cada una de las 
zonas que dan forma al 
juego, investigar todas sus 
posibilidades y, finalmen- 
te, dar con su solución, 
mientras perdemos alguna 
que otra vida. Un sistema 
que los ingleses llamarían 
«Trial and Error». Este 
peculiar desarrollo puede 
desembocar de dos for- 
mas dependiendo de tu 


paciencia: o bien te engancha hasta que consi- 
gas completarlo o acabas harto de 
Wolverine's Revenge antes de llegar al 
segundo escenario. La segunda opción se dará 
sobre todo en los escenarios en los que ser 
detectado por los enemigos significa comenzar 
todo el nivel desde el principio. Técnicamente, 
La Venganza De Lobezno presenta un motor 
gráfico muy potente, de gran parecido con el 
de TimeSplitters 2 (sobre todo en el escenario 
de la nieve), capaz de mostrar unos escenarios 
gigantescos, repletos de efectos climáticos y 
de iluminación, y una buena cantidad de 
detallados personajes en pan- 
talla. Lo único que 
podría haberse mejorado 
son las animaciones de 
los personajes, ya que 
todas las animaciones en 
el juego han sido creadas 
«a mano». Nuestros 
esfuerzos en el juego, 
como de costumbre, se 
verán recompensados con 
buenos extras y de todo 
tipo, ya que incluye hasta 
9 trajes diferentes para 
Lobezno, sketches, la posibili- 
dad de ver los vídeos del juego 
que ya hemos visto en el modo 
Historia, etc. I 


K-e: LH UEflGHnZH. 


cancLusion 


1 1 
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“1 

[+] 5u dasarralla es bastante adictiua. 

[+] La idea de las 5triUes es de la más original. 
[-] Las cambatES san demasiada simples. 

[-] Las animaciones dejan alga que desear. 


ERHFICD 5 Par un lado, el matar es poten- j 
te L| las escenarios gigantescas, pera sus 
animaciones san bastante artiFicialEs. 

b.b| 

A 

ruoid: Las uaces están en inglés, pEra es 
preFerible a que desapareciesen las diálagas 
de Patrick 5tewart q Piarla Hamill. 

8.0 


juERBiLioHii: La Uenganza De Lobezno 
mezcla uarias generas cama la auentura q el 
taeat’em-up, pera Ie Falta «garra». 

1 

0.5 

B-9 


nuPkHciñn: 5u peculiar desarrolla promete 
harás de juega (si na te desesperas antes), 
nerece la pena jugar sólo par las extras. 


La Uenganza De 
L obezno es un titula 
bisn acabado, pera 
can algún quE otra 
alHbaja En su jugabili- 
dad l| En su apartada 
gráFica. Las Fans dE 
sus cómics na se 
uerán dEFraudadas 
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<EI juego en sí no es más que un 
beat'em-up callejero mediocre> 


SUPERVISIÓN 

Gracias a la experimenta- 
ción genética, Max goza 
de una vista que le 
permite enfocar a grandes 
distancias para detectar a 
todos los enemigos. 


GOLPES IMPOSIBLES 

Nuestra protagonista 
podrá llevara cabo todo 
tipo de movimientos 
especiales durante los 
cuales la acción se 
ralentizará. 


Jessica 
Riba pre- 
santa 
este buen 
aspecto en 
su encama- 
ción digital. 


compañeros y de paso termina 
con las injusticias que asolan un 
Seattle post-apocalíptico. El 
género elegido para desarrollar 
esta aventura es el beat'em-up, ^ 
con una visión en tercera persona 
bastante alejada de la protagonista. 

El número de golpes a disposición de 
Max es bastante elevado, pero la falta 
de elementos de aventura u otros que 
hagan más variado el avance por las 
fases acaban por lastrar a un juego que, 
de todas formas, tampoco tenía demasia- 
das posibilidades de triunfar por su pobre 
apartado técnico. I 


Puñetazo 


y Parada 
Inuentaria 
r Dirección 
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I I Basado en una conocida serie 
de la televisión americana (de 
la que tenéis más información 
135E9 en el cuadro que acompaña al 
texto), Sierra ha elaborado un título que, una 
vez más, desaprovecha una buena licencia 
por culpa del poco acierto de 
sus programadores. Max es 
el resultado de un experi- 
mento genético que perse- 
guía la creación del soldado 
perfecto. Tras escapar de 
Manticore, el laboratorio 
donde nació, busca a sus HfflfiiVÉÍ 


La oportunidad de 
crear una buena 
auentura a la alhjra de 
la protagonista [coma 
Id ocurrida can BuFFq] 
se ha uista desapra- 
uechada par un desa- 
rrolla mil ueces uista 
l) muL| aburrida. 


niUELES; 

3 0 

nunDDS: 


TEXTO-DOBLAJE: 
ER5TELLRnD-CR5T. 
niUELES DIFICULTAD: 


FIEFIORV CRRD: 

B E RB 

DPCIÚn 50/50 HZ: 

no 

PUP RECDriEnDRDD: 
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LA SERIE 

Ambientada en el futuro, consta 
de dos temporadas y fue emitida 
por Vía 

Digital en 4^ 

nuestro 3# - . 

país hace 

algún tW 

tiempo. 


concLusiDn 
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[+] Jessica ñlba en un uideqjuego. 

[+1 Cuenta can las uoces originales de la serie. 
I - ] El desarrolla es repetitiua L| manátana. 

Las gráFicas na hacen justicia a la serie. 

c 

EñHFicDS: La única que merece la pena de 
este apartada es la recreación uirtual de 
Jessica Riba. Las escenarios san muq sosas. 

7.7 


Humo: En su doblaje han colaborada las 
actores protagonistas de la serie. El catálogo 
de eFectos es muq limitado. 

8.6 


JUEHBILIOHH: (li siquiera los golpes tipo 
The riatriw logran leuantar la diuersión de un 
titula bastante insulsa. 

7.6 

f 

nuBRciúri: Para tratarse de un juego de 
este tipa es bastante considerable,, aunque 
seguramente te cansarás pronto. 

B.D 
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\Í Playstation 2 


EA GAMES y Playstation 2 Revista Oficial te dan la oportunidad de conseguir uno de los 25 juegos de 
Los Sims para Playstation 2 que sorteamos, sin duda, uno de los juegos estrella del momento. Si estás 
ansioso por tenerlo en tu colección, tan sólo tienes que tener un poco de suerte y participar en este concurso 
enviando un mensaje con la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del día 19 de mayo: 

¿Cómo se llama el modo de juego exclusivo para PS2? 

A) Lábrate un Porvenir B) Crea tu Sim sensible C) Modo Chaos 


□ □nEUH5D uLUS 511*15» 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 5 D 6 poniendo la palabra PS2R01, espacio + respuesta 
correcta Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C. deberías mandar al número 
5 5 0 6 el siguiente mensaje: PS2R01 C. | G | s!H [ B 0;x *l 

Coste máximo por cada mensaje 0.90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por perdida de Correos. 
Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo Implica la aceptación total de sus bases. 



1 1 


F1 



La hercera, L| para muchas la riejaPj entrega da la saga Tanchu 
presenta Iras aventuras protagonizadas par fres personajes: 
HihimarUj Rijame 14 Tesshu. Ta cantarías cama culminar las tres 
14 cóma entrar en la exclusiva misión extra da Hikimaru 


TFl 


nCHU: 

¡H DEL CIELO 


RIKIMARU 
MISIÓN 1: 
¡Castiga al 
mercader mal- 
vado! 
Habilidad 
especial a 
conseguir: 
Golpe de 
hombro 

La aventura comienza en la puerta 
del palacio de Echigoya. Usa el gan- 
cho para escalar el muro y liquida 
al guardia del patio. Si sigues 


correteando por el muro exte- 
rior acabarás por toparte con 
tres soldados borrachos que 
guardan la llave del pasadizo. 

Acaba con ellos y con la pareja 
que custodia la puerta. Utiliza los 
arbustos para ocultarte a la vista del 
soldado de abajo y mátale por sorpresa. 
El túnel encierra un par de guardias y 
una geisha a la que no deberías matar 
para no perder tus opciones a lograr un 
nuevo movimiento especial. Trepa a los 
niveles superiores con ayuda del gan- 
cho y llegarás a un nuevo patio. Tras el 
muro verás la casa principal, rodeada 
de guardias. El interior de la casa es un 
laberinto de habitaciones, todas bien 
custodiadas. Para llegar al mercader 
debes seguir esta ruta: en la fachada 
Este de la casa verás un pasadizo en el 
suelo. Entra por él y llegarás a una 
estancia de techo alto con un gato y un 
guardia. Usa el gancho para trepar al 
piso de arriba y llegarás hasta el mer- 
cader, o más concretamente junto al 
hombre que le guarda las espaldas, 
Tajima. Acabar con este ancestro de 
Dante (el protagonista de Devil May 
Cry) no será fácil. Es tan diestro con la 
katana como con la pistola. Espera a 
que vaya a soltar la estocada fuerte 
(gritará antes algo así como «Fly, 

Baby»), esquiva y propínale unos cuan- 
tos mandobles. Tras ascender por unas 
escaleras y abatir unos cuantos guar- 
dias verás otro gato y una pared con 
una abertura inferior. Escúrrete por ella 
y usa el gancho para trepar al desván. 
Desde allí busca las sucesivas salidas 
hacia pisos inferiores. La que conduce 


finalmente hasta el mercader se distin- 
gue por las dos vigas que la cruzan. 
Abajo te esperan el mercader y dos 
guardias. Evita las bombas de humo del 
mercader y no creas su súbita escena 
de arrepentimiento. Es una treta para 
cruzarte el cuerpo con el acero de su 
espada. 


MISIÓN 2: ¡Ejecuta a Ñamada 
y vuelve con el Noble Gohda! 
Habilidad especial a conseguir: 
Bloqueo Ninjutsu 

Para complicar aún más las cosas, en 
esta primera parte de la misión tendrás 
prohibido matar ni a un guardia. 

Tendrás que esforzarte al máximo para 
pasar desapercibido, recurriendo a las 
bombas de humo cuando no tengas otra 
salida. Sigue el mapa para encontrar la 
localización de Hamada (está marcada 
con una cruz). Tras la secuencia de su 
muerte, todos los guardias serán asesi- 
nados por ninjas, y por fin podrás darle 
a la espada sin ninguna limitación. 
Recoge la llave del cadáver de 
Hamada. En un pequeño patio cercano 
verás una bomba de humo oculta bajo 
unos pilares. Agáchate y sigue el cami- 
no y llegarás a un patio en el que utili- 
zar la llave de Hamada. El camino, 
consistente en ascender y bajar por 
escaleras, no plantea más dificultades 
que unos cuantos ninjas. Si te plantean 
excesivos problemas, recurre a poner 
una puerta de por medio: por extraños 
motivos, son incapaces de abrirlas. Un 
resplandeciente suelo de madera te 
indicará que por fin has llegado hasta 
Gohda. 
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MISIÓN 3: 

¡Encuentra la espada Shichishito! 
Habilidad especial a conseguir: 

Visión Ninja 

La caverna de piedra caliza oculta más de 
una caída al vacío, así que vigila donde 
pisas. Tras enfrentarte a unos cuantos nin- 
jas llegarás a un zona de la cueva con dos 
posibles rutas. Sea cual sea la que elijas, 
acabarás por llegar a una cuesta con un 
foso y un demonio ninja. Usa el gancho 
para atravesar el pozo y mata al demonio. 
Llegarás a una gran cueva con dos posi- 
bles salidas. Olvídate de ellas, aunque te 
darán la oportunidad de ver el mar, son la 
ruta más difícil y acabarán con tu pacien- 
cia tras caer una y otra vez intentando sal- 
tar de risco en risco. En lugar de entrar 
por las dos rutas, mira hacia la parte 
superior de la cueva y verás un saliente. 
Usa el gancho para llegar a él y liquida al 
ninja. Salta el foso y llegarás a lo que 
parece un puente roto, con una cuerda 
colgando de la nada, un ninja en la corni- 
sa de enfrenta y un demonio en la del 
lado Este. Allí es donde debes ir. Con algo 
de habilidad y mucho valor es posible lle- 


gar con un salto doble, pero lo más sensa- 
to es volver sobre tus pasos, dejarse caer 
por el foso de antes (tranquilo, tiene 
fondo) y matar a los dos demonios. 

Aunque parezca un suicidio, déjate caer al 
piso de abajo. Camina hacia el Este. 
Destruye los barriles para despejar el 
camino hacia una cantimplora y llegarás 
hasta una cueva con el suelo cubierto de 
madera y agua. Asciende por los escalo- 
nes de piedra (cuidado con el pozo situa- 
do en medio) y accederás a algo pareci- 
do a un puente de madera. Sortea el 
foso con ayuda del gancho y llegarás a 
una gran cueva encharcada. Allí te espe- 
ra Onikage. Tendrás que vencerle dos 
veces para dar por finalizada esta 
misión. Para matarle, espera a que inicie 
su serie de patadas, esquívalas y enton- 
ces le tendrás con la guardia bajada y a 
tu completa merced. 

MISIÓN 4: ¡Cruza la aldea Ronin! 
Habilidad especial a conseguir: 

Combo garfio 

Después del tormento de las cuevas, 
esta misión consistente en luchar y atra- 


vesar toda la aldea de los Ronin, es una 
delicia. El pueblo se divide en cuatro 
áreas. La primera no es demasiado com- 
plicada. Soldados y un perro serán tu 
único obstáculo hasta la pared Norte, en 
la que tendrás que agacharte como una 
comadreja para saltar a la siguiente 
área. Aquí la cosa se complicará un poco 
debido a la abundancia de arqueros. Dos 
gigantescos barriles guardan la puerta 
del tercer área. Aquí sólo hay barriles 
enormes y soldados, muchos soldados. 

La cuarta área ofrece un mapeado 
mucho más variado. Tu meta, la puerta 
del fondo. 

MISIÓN 5: ¡Rescata a 
la princesa secuestrada! 

Habilidad especial a conseguir: 

Pegarse al techo 

En este nivel te esperan enemigos 
mucho más hábiles que los que has visto 
hasta ahora y multitud de trampas, tan 
peligrosas y letales como los fosos de 
las cuevas. Caer en ellas significa volver 
a comenzar toda la misión de nuevo, así 
que vigila bien tus pasos. Te encontrarás 


dos clases de autómatas (esqueletos y 
diabólicos samurais de madera, de cómi- 
co aspecto pero letales) y pasadizos 
secretos en las paredes. Podrás recono- 
cerlos por las marcas del suelo (media 
circunferencia). Pégate a esa pared 
determinada y aparecerás en el otro 
lado por arte de magia. Escapa de una 
de las trampas (perfectamente reconoci- 
ble porque es una sala desde la que se 
expulsan cantidades industriales de gas 
y granadas) mediante el gancho. Verás 
una sala repleta de agujeros cuadrados 
(al estilo de un tablero de ajedrez) con 
un guardia al otro lado. Mátale. Llegarás 
a un pasillo con dos posibles salidas. La 
de la izquierda huele a trampa a kilóme- 
tros de distancia. En lugar de jugarte el 
pellejo estúpidamente, toma la salida de 
la derecha, trepa cual mono y llegarás a 
otras dos posibilidades. Izquierda, tram- 
pa. Derecha, ruta correcta. Evita, 
mediante el gancho, caer en el pozo de 
las ruedas dentadas o te convertirás en 
papilla de ninja. Sube las escaleras y te 
enfrentarás al responsable de este ejér- 
cito mecanizado de pacotilla: el doctor 
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Quieres saber TODO sobre tu horóscopo? 

Pregunta a nuestros CYBER* VIDENTES 1 
Ejemplos: 

HO3021 ssry Ufera me llevo bien con aries? 

H0RQS1 ssy acuario voy a encontrar novia? 

HORÜS1 sjoy taaro encontrare trabajo? , ^ _ , 

....Y envíalo al 7667. " ¿SB - 

Y para saber tu horóscopo normal envía 
simplemente: H0R091 SIGNO al 7667. Ejemplo: H0R091 TAURO 


¿Enamorado/a? Envía simplemente 
PIR0P091 al 7667 y seduce con los 
mejores piropos que existen en la tierra! 
Prueba también diferentes categorías: 

VERDE DESAMOR DI STANCIA, GRACIOSO, 

Ejemplo 



rsn 


Una noche de pesadilla te 
espera... 

¿Podrás encontrar la salida del 
cementerio o morirás en el 
intento? 

Pon a prueba tus nervios y 
envía PESA91 al 7667 


Coste SMS 0.90 Euros + IVA 


















































3 Kimaira. El fulano se ha construido un 
traje mecánico que le da la apariencia de 

Onikage. 

Para acabar con él, espera a que acabe 
de dar vueltas y obséquiale con una 
buena ración de acero. 

MISIÓN 6: ¡Recorre el 
sendero del cementerio! 

Habilidad especial a conseguir: 

Fingir muerte 

Por si la aventura no se había complica- 
do lo suficiente, necesitarás recurrir a la 
espada Muramasa, la única capaz de 
matar a los muertos vivientes que pue- 
blan este cementerio. El problema es 
f que cada segundo que tengas en tus 
manos la Muramasa, ésta irá absorvien- 
. do parte de tu propia barra de vida. Y la 
única forma de rellenarla es ir matando 
zombis y más zombis. 

Antes de comenzar la misión, el juego 
te preguntará si quieres utlizar el acero 
de la espada Shichishito o no usar 
acero nuevo. Tu decisión alterará el 
final del juego, así como una escena de 
la misión 9. No derroches tiempo y vida 
en combatir cara a cara con los zombis. 
Mátalos por la espalda o huye. Cerca 
del arquero encontrarás un pasadizo 
con el que podrás salir al exterior, 
donde te espera el duelo directo contra 
un grupúsculo de zombis y demonios 
escupefuego ante los que no funciona 
ni el sigilo ni los disfraces. Si es posi- 
ble, mientras evitas los ataques de esta 
infernal pandilla, recoge la caja de 
madera del suelo, la cual contiene el 
acero que necesitas para reconstruir tu 
espada. Salta al pozo para descender a 
un nuevo pasadizo. Lo único reseñable 
que encontrarás en su interior será una 
nueva clase de enemigo: cabezas flo- 
tantes. Cuando salgas al exterior, evita 
pisar las tumbas (o un montón de 
manos surgidas de la tierra lucharán por 
quedarse con tu vida) y usa el gancho 
para pasar al otro lado de la empalizada 
que se levanta en lo más alto del 
cementerio. Entra en el túnel. Para 
poder escapar del laberinto recurre al 
mapa (pulsando SELECT). Tu destino 
debe ser la habitación marcada de rojo. 
Sabrás cuándo has llegado a ella por- 
que tiene todo el suelo anegado de san- 
gre. Recurre al gancho para salir de 
ella. Fuera no hay nada más que tumbas 
y unos cuantos zombis más. Busca la 
salida. No tiene pérdida: es una gran 
tela con enormes letras japonesas 
impresas en ella. 


MISIÓN 7: ¡Encuentra 
al impostor de Ayame! 

Habilidad especial a conseguir: 

Patada a la pared 

Sin Muramasa en tu poder, ya no ten- 
drás que preocuparte de la progresiva 
pérdida de energía, sólo de los demo- 
nios que pueblan este denso bosque de 
bambú. Otra peculiaridad de este esce- 
nario son los Shikigami, unos seres 
fabricados de papel. La fuente termal te 
proporcionará un buen alivio antes de 
seguir con tu objetivo. Al lado encontra- 
rás la entrada a un túnel. Utilízalo y aca- 
barás por llegar a una cumbre más alta. 
No tendrás pérdida hasta llegar a 
Hyakubake, el impostor que se ha 
estado haciendo pasar por Ayame. Es 
uno de los jefes finales más duros del 
juego. Letal en las distancias cortas, te 
convidará además a una ración de shuri- 
kensen cuanto estés a cierta distancia. 
La única táctica posible es detener sus 
ataques y contraatacar con series de 
tres golpes. En cuanto uno de ellos logre 
impactar, ataca frenéticamente y no 
dudes en rematarle en el suelo. 

MISIÓN 8: ¡Infíltrate en 
el templo del buda! 

Habilidad especial a conseguir: 

Control mental Ninja 

Liquida al monje y usa el gancho para 
trepar hasta las vigas de arriba, verás 
una pequeña abertura por la que desli- 
zarte. A lo largo de toda esta misión, ten- 
drás que repetir constantemente estos 
pasos: mirar para arriba, usar el gancho y 
ascender y ascender. Cuando parezca 
que no encuentras la salida, siempre 
mira hacia arriba. Gracias al mapa y esta 
táctica, no tendrás excesivos problemas 
para avanzar en este escenario. Alguna 
vez tendrás que ejecutar unos pocos sal- 
tos sobre el vacío, pero poco más. 
Acabarás por llegar a un gran pasillo sin 
suelo, con un abismo abajo y columnas 
con poleas a los lados. Salta de un bordi- 
llo a otro y verás a mitad de camino, 
abajo, una plataforma de madera. 
Desciende de un salto hacia ella, recoge 
la cantimplora y usa el gancho para lle- 
gar al extremo del pasillo. Sigue ascen- 
diendo y llegarás al piso superior, donde 
te esperan los dos primeros jetazos de 
este nivel: Kagura y Ganda. Olvídate de 
este último y concentra todos tus ata- 
ques en Kagura (Ganda se regenera 
continuamente). Entre otras habilidades 
mágicas, Kagura es capaz de teletrans- 
portarse y dejarte aturdido en el momen- 


to más inoportuno. En cuanto dejes a los 
dos fuera de combate, aparecerá en 
escena un nuevo jefe, Tatsumaru (otra 
herencia de Tenchu 2). Además de su fre- 
nético y letal combo de puñetazos y 
patadas, te obsequiará con unas cuantas 
granadas que mandarán al traste tu 
barra de energía en cuestión de segun- 
dos. Evítale hasta que se detenga para 
decir «bravuconadas» y en ese preciso 
momento ataca con tu mejor golpe. 

MISIÓN 9: ¡Mata al malévolo Tenrai! 
Habilidad especial a conseguir: 

Ira del Cielo 

Demonios y ninjas femeninos guardan 
las primeras cuevas que componen este 
escenario, consistente en múltiples altu- 
ras y muchos puentes de madera. 
Asciende por las escalinatas de piedra y 
verás unos cuantos cañones. Eso signifi- 
ca que estás en el buen camino. En la 
segunda sala con cañones podrás apre- 
ciar, si miras arriba, que se levanta un 
puente de piedra. Usa el gancho para lle- 
gar a él. En el camino te esperarán algu- 
nos maestros de artes marciales. Tras 
pasar por una tercera sala de cañones 
verás cómo a gran altura por debajo de 
tu posición hay una torre de vigilancia 
con una ninja encima. Salta, mátala y 
continúa hasta llegar a un corredor domi- 
nado por unas mastodónticas columnas 
confeccionadas con toscos bloques de 
piedra. 

Si optaste por utilizar la espada 
Shichishito para reparar tu katana en la 
sexta misión, verás una secuencia dife- 
rente antes de enfrentarte, una vez más, 
a Onikage. El muy perro, además de ser 
una máquina de propinar palizas, tirará 
de cantimplora en cuanto le dejes algo 
de cancha, así que no detengas el baile 
de tu katana. 

MISIÓN 10: 

¡Mata al malévolo Tenrai! (Toma 2) 
Habilidad especial a conseguir: 

Ira del Cielo 

Demonios y maestros de artes marciales 
serán tus primeras víctimas en este 
nivel, el último del juego. Que las pare- 
des, decoradas con restos humanos, no 
te distraigan de tu objetivo principal. 
Llegarás a una sala con dos posibles 
salidas. Al fondo, verás un pozo y tras él 
un enemigo. A la derecha, dos platafor- 
mas fácilmente alcanzables con el gan- 
cho. La decisión es tuya. Esta última ruta 
requiere un buen dominio del gancho, 
pero es bastante más fiable que la otra, 



demasiado pródiga en fosos. Con algo de 
habilidad, acabarás llegando a una habi- 
tación decorada con cantosos idiogramas 
de color naranja y, un poco más adelan- 
te, segmentos de un puente suspendido 
del techo mediante cadenas. Tras la 
gigantesca valla de madera, en la pared 
izquierda hay una puerta que te llevará, 
después de atravesar unos pasillos tibia- 
mente iluminados, al enfrentamiento 
final con Tenrai. 

Tenrai puede teletransportarse y utilizar 
su báculo tanto para lanzar hechizos 
como para cascar a sus enemigos. 

Cuando Tenrai se transforme, la mecáni- 
ca de ataque se simplificará al máximo. 

O él o tú. Se acabaron las tácticas y las 
tonterías. 

AYAME 

MISIÓN 1: 

¡Rescata a las 
muchachas 
de la aldea! 

Habilidad especial a 
conseguir: 

Patada volvereta 
El bosque de bambú 
que deberá atravesar 
Ayame en esta primera misión es muy 
parecido al que atravesó Rikimaru en la 
séptima misión. Pero esta vez no encon- 
trarás muñecos hechizados ni demonios, 
sino unos cuantos samurais y algunos 
perros. Salvo un par de fosos, no tendrás 
pérdida hasta llegar al caserón donde se 
encuentra Tenrai. La técnica para acabar 
con él no varía tampoco demasiado. 
Tendrás la ventaja añadida, respecto a la 
fase protagonizada por Rikimaru, de no 
estar limitado por las paredes de una 
habitación. Podrás moverte libremente 
por el suelo nevado para atacar en el 
momento preciso al pistolero Tenrai. 

MISIÓN 2: 

¡Ejecuta al mercader malvado! 

Habilidad especial a conseguir: 

Bloqueo Ninjutsu 

De nuevo, esta misión no presenta casi 
ningún cambio respecto a la protagoni- 
zada por Rikimaru. Dentro del pasadizo 
que abrirás con la llave, encontrarás un 
guardia más en lugar de la Geisha. Para 
llegar hasta el dueño de la casa, la ruta 
a seguir es la misma: fachada Este de la 
casa, localiza el pasillo alto con el gato 
y trepa con ayuda del gancho. La pelea 
con Nasu será idéntica, salvo que ahora 
no cuenta con Tenrai para ayudarle. Eso 
sí, tras matar a Nasu tendrás que volver 
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te t ras tus pasos hacia la salida para dar 
j por terminada esta misión. 

MISIÓN 3: ¡Asesina al traidor Hamada! 
Habilidad especial a conseguir: 

Visión Ninja 

Los ninjas han invadido el castillo de 
Lord Gohda, pero a diferencia de lo 
sucedido con Rikimaru, esta vez no ten- 
drás ninguna limitación a la hora de 
matar enemigos, y de hecho la ruta a 
seguir es la misma. Busca el patio y 
repta por debajo de los pilares. 
Encontrarás algunas ninjas femeninas 
antes de llegar a la habitación dorada, 
donde te espera el traidor para recibir su 
castigo. Que no te engañe su cómico 
aspecto, Hamada es un verdadero dia- 
blo manejando la espada. Cuando veas 
que coge carrerilla, esquiva su embestida 
con un salto o liquidará la mitad de tu 
barra de energía de una sola estocada. 


MISIÓN 4: ¡Recupera los 
cuchillos Yoto! 

Habilidad especial a conseguir: 

Combo Garfio 

Al contrario que Rikimaru, Ayame no 
necesitará la espada Muramasa, y por lo 
tanto no tendrás que estar pendiente de 
la continua pérdida de energía. Pero por el 
contrario, no podrá matar a ningún zombi, 
sólo esquivarlos. A los ninjas sí podrá 
liquidarlos. Tu objetivo en esta misión es 
destruir los sellos de piedra para despejar 
el camino a nuevas porciones del escena- 
rio. Las podrás localizar gracias al mapa 
(pulsando SELECT). Además son muy fáci- 
les de detectar gracias a las luces rojas 
que las rodean. La primera es fácil de 
encontrar, la segunda se esconde en uno 
de los túneles. La tercera reposa en las 
faldas de una montaña. La cuarta la halla- 
rás también en el exterior, mientras des- 
ciendes una pequeña cuesta, tras sortear 
más túneles. Tras destruir la quinta, los 
cuchillos Yoto serán tuyos. Al igual que la 
Muramasa, los cuchillos irán agotando tu 
barra de energía a cada segundo. Dado 
que no hay zombis en las proximidades, 
tendrás que ser muy veloz para derribar al 
gigante decapitado que ejerce de jetazo 
final en esta misión. El tipo es muy lento, 
pero si te alcanza uno de sus golpes, 
serás historia. 


MISIÓN 5: ¡Dirígete a la Casa 
Roja de Zennosuke! 

Habilidad especial a conseguir: 
Pegarse al techo 

La principal dificultad que plantea este 


nivel es la gran cantidad de civiles que 
pululan por las calles. Además los nin- 
jas vigilan toda la zona desde los teja- 
dos. En la falda de la montaña encon- 
trarás un estrecho túnel por el que rep- 
tar hasta la siguiente área. Sortear el 
patio de los barriles gigantes, sin ser 
detectado por los ninjas, será una tarea 
casi imposible. Si cunde la alarma entre 
ellos, una buena solución es trepar a lo 
alto de un barril con el gancho y espe- 
rar pacientemente a que se calmen las 
cosas. La casa de Zennosuke no tiene 
pérdida: es la única con fachada roja de 
todo el pueblo. Si consigues eliminar al 
ninja que custodia la puerta, sólo te 
quedará combatir con Tesshu. Aunque 
más fuerte que Ayame, también es 
muchísimo más lento. Aprovecha esa 
desventaja para derrotarle, y no te fies 
porque combata con las manos desnu- 
das: en más de una ocasión recurrirá a 
la pistola que oculta bajo su kimono y 
con la que es capaz de destruir toda tu 
barra de vida de un sólo disparo. 

Cuando parecía que la misión llegaba a 
su fin, la irrupción de Rikimaru le aña- 
dirá un interés extra... 


bombas del techo verás cómo una pesa- 
da puerta cae automáticamente. No 
podrás abrirla, pero sí saltar por encima 
de ella. Salta el foso y pégate a una de 
las paredes con la media circunferencia 
impresa a sus pies (la de enfrente, con- 
cretamente) para salir al otro lado. 
Desciende a la planta de abajo y 
comenzarás a ver el suelo de lava, señal 
inequívoca de que estás muy cerca de 
la salida. Cuando llegues a ella te 
encontrarás con Rikimaru y Onikage 
En este punto se te planteará un dilema 
que afectará a algunas secuencias pos- 
teriores del juego: Combatir a Onikage, 
o dejar que Rikimaru se enfrente a él. 

Si optas por luchar con Onikage, la 
forma de destruirle es exactamente la 
misma de siempre. Aprovecha la agili- 
dad de Ayame para sorprender a 
Onikage con series de cuatro y cinco 
ataques encadenados. 


MISION 6: ¡Escapa del castillo Amagai! 
Habilidad especial a conseguir: 

Fingir muerte 

Este nivel comienza a lo grande, comba- 
tiendo al Dr. Kimaira y su estrambótica 
marioneta. La mecánica para fulminar a 
ambos es la misma que utilizó 
Rikimaru. Cuando Kimaira empiece a 
rotar como una peonza, sal de su campo 
de acción a toda pastilla. Al morir, el 
doctor iniciará una cuenta atrás de 20 
minutos antes de que todo el castillo se 
inunde de gas venenoso. Ése es el tiem- 
po del que dispones para encontrar la 
salida o comprar un billete de ida para 
el otro barrio. La ruta a seguir es la 
inversa a la que utilizó Rikimaru en su 
quinta misión. No pierdas tu precioso 
tiempo luchando cara a cara con los 
enemigos: los que no puedas matar por 
sorpresa, déjalos atrás. Después de sor- 
tear las descomunales cuchillas del 
techo, tendrás que ajustar al máximo tu 
dominio del salto doble para evitar las 
ruedas dentadas. Después de pasar al 
lado del suelo con la trampa de fuego, 
tendrás que saltar a dos plantas supe- 
riores y, entre medias, matar uno de los 
pequeños robots de Kimaira. Elige el 
camino de la izquierda (el otro lleva a 
una muerte segura). Al acercarte a la 
habitación/trampa en la que llueven 


MISIÓN 7: ¡Recupera la Joya del Cielo! 
Habilidad especial a conseguir: 

Patada a la pared 

Al igual que la misión anterior, este 
nivel comienza con la pelea frente a un 
jefe final. En este caso, Ganda, el 
gigantón que atormentó a Rikimaru en 
su octava misión. Pero al no contar 
ahora con la ayuda de Kagura, Ganda 
será presa fácil de la agilidad de 
Ayame, eso si consigues mantenerla 
alejada del gran campo de acción del 
bastón de Ganda. Baja por el túnel y 
da buena cuenta de los dos monjes que 
saldrán a tu paso. La forma de entrar al 
templo es idéntica que la utilizada por 
Rikimaru. Usa el gancho para trepar a 
las vigas y verás una pequeña abertura 
por la que colarte. Acabarás por llegar 
a unas plataformas de madera bastan- 
te familiares, construidas sobre un 
gran abismo. Al otro lado podrás divi- 
sar un oso. Tendrás que matarle por la 
espalda. En lugar de seguir por el túnel 
iluminado por velas (que te conducirá 
justo al lado contrario del templo), usa 
el gancho para trepar de viga en viga y 
entra por la puerta esculpida en la 
montaña. Aunque creas que no hay 
salida, un simple vistazo hacia arriba te 
mostrará el camino. Llegarás a un abis- 
mo con una plataforma suspendida en 
un plano inferior, y un entramado de 
madera a la izquierda. Salta de uno al 
otro y entra por la puerta de la dere- 
cha. Verás un pasillo sin suelo. La 
única forma de atravesarlo es saltar de 
un lado a otro, recurriendo al gancho. A 


mitad de camino verás abajo una plata- 
forma. Utilízala para alcanzar, gracias al 
gancho, el final del pasillo. Trepa a lo 
más alto de la columna para atravesarla 
y usa el gancho con las vigas para 
alcanzar un plano superior, donde 
encontrarás unas puertas pintadas de 
rojo. Llegarás por fin a la estatua de 
Buda, pero tendrás que trepar como 
una mona por los andamios de madera 
para alcanzar la cabeza de la estatua. El 
reencuentro con Tatsumaru marcará el 
fin de esta misión. 


MISIÓN 8: ¡Rescata al 
consejero Sekiya! 

Habilidad especial a conseguir: 

Control mental Ninja 

Bienvenidos al infierno de las cuevas de 
piedra caliza. No te molestes en regre- 
sar a la catarata en la que Rikimaru 
inició su visita a estas cuevas: no hay 
nada en ellas que merezca la pena, 
salvo unos cuantos enemigos. Por lo 
demás, la ruta a seguir es exactamente 
la misma que en la tercera misión de 
Rikimaru. En lugar de buscar la ruta de 
abajo, tras el pasadizo de la izquierda, y 
arriesgarse a los imposibles saltos de 
los acantilados, nada más llegar a la 
cueva grande mira hacia arriba, cerca de 
la pared Este. Podrás alcanzar la planta 
superior con el gancho. Para una expli- 
cación mas detallada, te recomiendo 
leer el segmento de esta guía dedicado 
a la tercera misión de Rikimaru. 

Llegarás a donde tienen cautivo a 
Sekiya. Éste te desvelará que el túnel 
que lleva a la isla está bloqueado por un 
muro de piedras. Necesitas encontrar 
una caja de explosivos para volarlo. La 
podrás encontrar en una de las celdas 
de la prisión. Su localización está mar- 
cada en el mapa con un círculo rojo 
(pulsa SELECT para verlo), el sitio donde 
activarlos viene marcado por una cruz. 

No tiene pérdida posible. Sitúa los 
explosivos frente a la roca y sal de allí a 
toda velocidad antes de que la onda 
expansiva te alcance. Entra por el túnel 
recién abierto, y... 

El duelo frente a Kagura es muy pareci- 
do al que tuvo que superar Rikimaru en 
la octava misión, sólo que Kagura ya no 
tiene a Ganda para protegerla sino a un 
gigantesco lobo no menos peligroso. La 
táctica debe ser la misma. Pasa sobera- 
namente del lobo y dedícate en cuerpo y 
alma a castigar a Kagura, la cual será 
capaz de fulminar más del 50% de tu 
energía con un solo golpe de magia. 
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acercar el mundo de los dinosaurios. Si te 
participar en este concurso enviando un 

leí día 19 de mayo. De esta forma entrarás 

promocionales de Jurassic Park: Operation Génesis. 


Vivendi Universal y Playstation 2 Revista Oficial, te quieren 

crees capaz de gestionar un Parque Jurásico, tan 

mensaje con la respuesta correcta a la siguiente pr 
en el sorteo de uno de estos 25 juegos completos 

¿Cuál de estos nombres no corresponde a un dinosaurio? 

C) Arandasaurio 


A) Triceratops B) Albertosaurio 


CDnCUR 5 D ^JUñH 55 Ii: Pñhh-urcnmiuii ' 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensajt 
de texto desde tu móvil al número 5 5 0 6 poniendo la palabra PS2R02, espacio + respuestc 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A. deberías mandar al n umero 
5 5 0 6 el siQomnte mensaje: PS2R02 A. 
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MISIÓN 9: ¡Mata al malévolo Tenrai! 
Habilidad especial a conseguir: 

Ira del Cielo 

La única diferencia de esta misión 
respecto a la novena fase de 
Rikimaru es la aparición de demonios 
escupefuego que no podrás matar. Por 
lo demás ambas misiones son idénti- 
cas, por lo que te remito a la guía de 
Rikimaru para llegar al final, pasan- 
do por las salas de los cañones, etc. 

Al final del corredor con columnas de 
piedra te espera Tatsumaru. 

MISIÓN 10: 

¡Mata al malévolo Tenrai! (Toma 2) 
i Habilidad especial a conseguir: 
f Ira del Cielo 

Antes de empezar la misión, seleccio- 
na los cuchillos Yoto, ya que te espe- 
'■ ran unos cuantos zombis imposibles 
de matar con armas convencionales. 

Por lo demás, esta misión es idéntica 
a la de Rikimaru. De nuevo te reco- 
miendo optar por usar el gancho con 
los pilares de piedra de la derecha, en 
lugar de tirar por el camino del fondo, 
infinitamente más complicado. Como 
sucedió con Rikimaru, al final del 
nivel te estará esperando Tenrai. 
Matarle, al menos la primera vez, no 
será muy complicado: sólo tienes que 
evitar sus magias y vigilar tu espalda 
cada vez que se teletransporte. 

Incluso tras absorver las dos piedras 
mágicas, no te planteará excesivos 
problemas. 


A 


TESSHU 

MISIÓN 1: ¡Mata a 
Nasu y Echigoya! 

El mapeado es el 
mismo que en el 
caso de Rikimaru y 
Ayame, sólo que se 
ha aumentado el 
número de guar- 
dias. A diferencia 
de nuestra pareja de ninjas favoritos, 
Tesshu debe recopilar dinero a lo largo 
de las misiones para adquirir ítems. Por 
lo tanto no desprecies la pasta que suel- 
tan los cadáveres de tus víctimas. Esta 
vez no tendrás necesidad de buscar la 
llave entre los guardias borrachos. Ni 
están ellos, ni la puerta del pasadizo 
está cerrada. En cambio, la puerta que 
conduce al desván sí esta cerrada en 
esta ocasión, y la llave la tiene 
Echigoya. Para encontrarle hay diver- 
sas rutas, pero la más directa es tomar 


la entrada principal del edificio más 
grande y entrar por la puerta de la dere- 
cha. Con la llave en tu poder, sólo tienes 
que repetir la misma ruta que hiciste con 
Rikimaru y Ayame (la habitación con el 
gato). Por desgracia, Rikimaru se te 
habrá adelantado en tus intenciones de 
matar a Nasu. 

MISIÓN 2: 

¡Dale una lección a Rikimaru! 

Tesshu comienza la misión en el patio del 
castillo de Lord Gohda, justo debajo de 
los pilares bajo los que tuviste que reptar 
cuando controlaste a los dos personajes 
principales. Deberás hacer lo mismo con 
Tesshu, con el objetivo de alcanzar la 
segunda planta. Utiliza el mapa (pulsando 
SELECT) para localizar a Rikimaru. 

Aunque el duelo será muy desigual 
(Rikimaru es mucho más ágil y utiliza 
una espada), si explotas bien la habilidad 
de Tesshu para cubrirse, no tendrás pro- 
blemas para superar esta misión. 

MISIÓN 3: 

¡Reúnete con Senkichi en la cascada! 

Al igual que sucedía con Ayame, esta 
fase comenzarás directamente comba- 
tiendo a Ganda. Espera a que te dirija 
un ataque, esquívalo y obséquiale con 
una combinación de golpes. Con Ganda 
muerto, tu misión continúa desde la 
misma cabeza del Buda.Tu objetivo: la 
cascada. No tendrás necesidad ni de 
descender del andamio. Frente a tí 
verás una puerta que podrás alcanzar 
con ayuda del gancho. En el exterior te 
las tendrás que ver con un monje y un 
oso. Verás un pozo abierto: entra por él, 
mata al monje y repta por la pequeña 
abertura escavada en la pared. Llegarás 
a un corredor sin fondo. La siguiente 
maniobra requiere algo de habilidad y 
sangre fría. Tu objetivo es llegar justo 
encima de tu posión: Usa el gancho 
para llegar a lo más alto de una de las 
paredes, y desde allí a la parte superior 
de donde te encontrabas antes. Sigue 
el pasillo y gira a la izquierda. Déjate 
caer y verás una sala con un montón de 
columnas y un frágil puente de madera, 
inacabado, con una puerta esculpida al 
otro lado del abismo. Ésa es la salida a 
esta corta, pero intensa, misión. 


MISIÓN 4: Escapa de la 
caverna de la piedra caliza 

Comenzarás este nivel en un lugar bas- 
tante familiar: las celdas de la cueva de 
piedra caliza. Escapar ha sido fácil, pero 


no lo será tanto recuperar todos los ítems 
que te han sustraído antes de arrojarte a 
la celda. Éstos los podrás encontrar en 
forma de puntos rojos en el mapa (pulsa 
SELECT). Sobre todo, recupera la llave. El 
mapeado de este nivel, aunque es idénti- 
co al de las misiones de la cueva de 
Rikimaru y Ayame, es mucho más 
pequeño. La salida está en el mismo 
punto en que Ayame depositó la bomba. 

MISIÓN 5: 

¡Dirígete a la casa del cementerio! 

Al contrario de lo que sucedía con 
Rikimaru y Ayame, Tesshu encontra- 
rá el cementerio libre de zombis, aun- 
que no de zombis y ninjas. El punto de 
partida es el mismo que en la misión de 
Ayame. Corretea entre las tumbas 
hasta entrar en la mina (la del pasillo 
anegado de sangre, ¿recuerdas?). 

Crúzala entera hasta salir al exterior y 
continúa hasta llegar a la cruz marcada 
en el mapa. No te encontrarás ni jefa- 
zos ni caídas al abismo: será un placen- 
tero paseo entre túneles, lápidas y coli- 
nas, animado por algunos enemigos. 

MISIÓN 6: 

¡Vuelve con Zennosuke! 

Tendrás que recorrer la ciudad de los 
Ronín en la dirección contraria a lo 
recorrido por Rikimaru y Ayame en 
sus respectivas misiones.Visita la casa 
del jefe de Tesshu y serás testigo de 
una de las secuencias más alucinantes 
de todo el juego. Luego ya sólo te que- 
dará atravesar las sucesivas áreas que 
componen la ciudad, ya sea pasando 
desapercibido como desatando una car- 
nicería entre samuais y ninjas. La últi- 
ma zona de la ciudad estará extraña- 
mente desierta, sólo encontrarás a 
Jinnai Ukyo, el causante de todas tus 
desgracias. 

A pesar del peculiar aspecto que le 
otorga la panera que adorna su cabeza, 
Jinnai Ukyo es un verdadero hueso. 
Durante los breves segundos en los que 
desenvainará su espada, causará verda- 
deros destrozos en tu barra de energía. 

Y lo peor está por llegar. Cuando creas 
que todo ha acabado, entrará en acción 
el hermano gemelo de Ukkyo, Jinnai 
Sakyo. Su ataque de espada es más 
mortífero que el de su hermano, pero su 
barra de energía es considerablemente 
menor. Usa con él todos los ítems que 
te queden (bombas, veneno, pistola), 
porque vencerle significa haber llegado 
al final del juego. 


MISIÓN EXTRA: 

A través del portal 

E sta misión Bonus protagoni- 
zada por Rikimaru sólo 
estará disponible en el menú 
principal tras haber completado 
todas las misiones de los tres 
personajes. En ella, Rikimaru 
viaja nada menos que hasta la 
época actual, para asesinar al 
presidente de una corporación 
farmacéutica. Es con lejos, la 
fase más espectacular de todo 
el juego. A cambio, el nivel de 
dificultad se dispara, ya que los 
samurais y ninjas han dejado 
paso a obesos guardias de 
seguridad armados con armas 
de fuego. 

Sube las escaleras, mata al pri- 
mer guardia y entra al edificio 
de la izquierda. Evita las escale- 
ras, no conducen a ningún sitio, 
e inspecciona detrás de las 
grandes tuberías de atrás. Allí 
está la puerta de salida. Salta a 
la planta de abajo desde el 
puente y usa el bordillo para 
atravesar la valla. Cerca de las 
tuberías de arriba encontrarás 
un pequeño respiradero que te 
llevará al parking. Allí te espe- 
ran nada menos que tres guar- 
dias, dos de ellos con armas de 
fuego. Pasa de ellos y usa el 
gancho para trepar arriba, 
donde hallarás un nuevo con- 
ducto de ventilación. Usa el 
ascensor y entra en el despacho 
para enfrentarte a tu objetivo: 
el presidente de la corporación. 
Con 250 puntos de energía, una 
afilada katana y un familiar bri- 
llo en los ojos, este ejecutivo es 
una máquina de «lonchear», 
aunque no es invulnerable. 
Detendrá la mayoría de tus 
combos , pero se comerá más de 
un espadazo. No desfallezcas y 
procura que no te coja del pes- 
cuezo. Finalizar con éxito esta 
misión tiene una gran recom- 
pensa: una preciosa secuencia 
de vídeo protagonizada por 
Rikimaru y Ayame 
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Coste llamada 0.9 Euros + IVA 


Nombre y Apellido : 


Dirección: 

Cod. Postal: Ciudad: 

j { e i : Móvil: 

Fecha de Nacimiento: 

E-mail: 

□ No deseo recibir información de otras empresas. 


Languages, fríends and fun! 

Llámanos al 902 10 20 22 


¡Sorteo! 


Envía el cupón y participa en el sorteo que 
se realizará el 1 de Junio de 2003 


30 radios y 30 camisetas 

exclusivas 

Uña «**«/% 7 A H A 


EF Madrid 

Juan Bravo 3C, I o 
(28006) Madrid 

EF Barcelona 

Balmes 150 2 o I a 
(08008) Barcelona 
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PARA TUS JUEGOS DE PS2 


por « Dani3po » 



■ Selección de nivel 

Presiona Start para pausar el juego. 
Acto seguido pulsa y mantón pulsa- 
dos Ll, R2, Cuadrado y Círculo (en 
este orden) para que aparezca el 
nivel en el que estás jugando en la 
parte superior de la pantalla. 
Presiona L1 para elegir un nuevo 
nivel, y luego Select para saltar a la 
fase seleccionada. 


r fm sure there’s a defender of 
jusiice out there somewhere. 
If not, then_. 

TU become the suoerhero! 


■ Todas las funciones especiales 

Presiona L1, L2, R1, R2, X, Select en la 
pantalla de presentación. 


■ Todas las misiones 

Presiona X, L2, Triángulo, R2, Select 
en la pantalla de título para desblo- 
quear todas las misiones del modo 
Campaña. 


■ Invencibilidad 

Empieza una misión y pausa el juego. 
Pulsa L1, R2, L2, R1 para volverte invul- 
nerable. 


■ Todos los patinadores 

El simulador de skateboarding de la 
compañía nipona Konami esconde 
un buen número de personajes 
secretos que son inaccesibles 
hasta que llevas un buen porcenta- 
je del juego desbloquea- 
do. Para poder 
seleccionar a cualquiera 
de ellos desde el primer 


momento, haz lo siguiente. En la 
pantalla de selección de patinador 
presiona Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, Círculo. 


■ Selección de nivel 

Si lo que quieres es poder comen- 
zar directamente en cualquiera de 
los niveles introduce esta 
combinación en la pantalla 
donde seleccionas fase: L2, 
R2, Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Derecha, Abajo, 
Abajo, Arriba, Arriba, 

Abajo, Arriba. 


■ Incremento del 30% 

| en la salud 

Presiona Ll, L2, L1, Cuadrado, 
R2, R1, R2 durante el transcurso 
de una fase. 


■ Extra Chemical X Bottle 

Mientras estés jugando una 
misión presiona la siguiente 
combinación de botones: X, 
X, Círculo, X, Círculo, Ll, 

Ll, X, X, Círculo, 

X, Círculo, | 

LUI. 


■ Incremento del 100% 
de la salud 

Para reponer tu vida al máximo 
presiona L2, R1, R2, Ll, X, Triángulo, 
Círculo, Cuadrado, R2, Ll, L2, R1. 


UJILD RRMS 3 


I Canción de introducción 
japonesa original 

En la conversión PAL que ha lle- 
gado hasta nuestras fronteras de 
este genial juego de rol por turnos 
se ha sustituido la melodía origi- 
nal que suena en la pantalla de 
presentación por otra americana 
bastante menos atractiva. Si quie- 
res escuchar la genial composi- 
ción original, ésto es lo que tienes 
que hacer. Miestras el juego está 
cargando, presiona simultánea- 
mente L2, R2, Ll, Rl, Triángulo, 
Círculo, Cuadrado y X. 
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Con el nuevo Mitsubishi M-320... 



Leerás ¿Pierna Suelta 


10 PUEDES DEJAR PASAR ESTA OFERTA 
EXCLUSIVA PARA LOS LECTORES DE 

PlayStation®B 

/ Revista Oficial - Es paña 


Adquiere ahora tu nuevo Mitsubishi M-320 
a un precio excepcional y llevaté, 
totalmente gratis, una suscripción anual 
a cualquiera de estas revistas: 


V 




Precio Mitsubishi M-320: 245 € 
Precio Medio Suscripción: 41 ’36 € 
Precio total: 288’ 36 € 


Precio Oferta 
Teléfono M320 
+ Suscripción: 


198 € 


Ahorro: 90’ 36 € 


Promoción válida exclusivamente 
en Centros abla de toda España, 
hasta el 30 de mayo de 2003. 

Infórmate de cuál es tu 
establecimiento abla más cercano 
en el teléfono 902 40 42 40 

te ablá 



Algunas características del Mitsubishi M-320: 

• GSM Dual Band • Gran pantalla en color de 4096 colores 
• SMS de hasta 960 caracteres ■ GPRS4R+1T, Datos 
• Manos libres integrado • Hasta 60 melodías polifónicas 
Descarga de imágenes en color vía WAP, SMS o infrarrojos 
• Descarga de juegos interactivos en color 
Y mucho, mucho más... 

♦ MITSUBISHI 
ELECTRIC 

Changes for the Setter 


Enviad vuestras 



consultas a: Revísta 
PS2R0, 

Calle O’Donnell, 12 
Madrid 2B009, 

escribiendo S.Ü.S. 
en una esquina del 
sobre, o al e-mail 

ps2@grupozeta.es 

poniendo como asunto 


La atención de 
todos se vuelca, 
ahora más que 
nunca [a 
escasamente un 
mes de la aparición 
del kit de conexión 
a Internet de PS2], 
sobre las 
posibilidades 
ün-line de la 
consola de Sony. 


Al fin hemos tenido la oportunidad de jugar a través 
de Internet con SOCOM y los resultados han sido 
impresionantes. Un total de 16 personas pueden 
jugar en una misma partida sin ningún tipo de ralentiza- 
ción y haciendo un uso intensivo del Headset que se 
incluye con el juego. ' 


3 ror desgracia, la conexión a Internet de 

Playstation 2 también tiene sus inconveniente; 
sólo se podrán beneficiar de ella los poseedor! 
de banda ancha (ADSL o Cable) y no los de conexió¡ 
módem 56K. ¿Valdrá la pena pagar una cuota de uní 
50 Euros tan sólo para jugar a través de Internet? 


al mismo género (prácticamente), 
SOCOM posee un sistema de juego 
mucho más agresivo y de tácticas 
en equipo; Splinter Cell es superior 
técnicamente al título de Zipper y su 
desarrollo, para un solo jugador, se 
basa en el sigilo y en la estrategia. 

Balonmano en PS2 

Hola me llamo Enrique, me gusta 
mucho vuestra revista y si podéis res- 
ponderme a estas preguntas mejor: 

1. - En mi clase el otro día discutíamos si 
había algún juego de balonmano para 
PS2, ¿hay alguno? ¿De qué compañía? 

2. - Ya me he pasado Harry Potter y la 
Cámara Secreta y Jak & Daxter. ¿Qué 
juego me recomendáis de este género? 

3. - ¿Me podríais ordenar de mejor a peor 
estos juegos? Jak & Daxter ; FIFA 2003, 
PES2, 6TA Vice City, Harry Potter y La 
Cámara Secreta, 6T3 y Moto 6P2. 
Enrique Cavero, vía e-mail. 


1. - No. Lamento comunicarte que no 
existe ni un solo juego de balonma- 
no para Playstation 2. 

2. - Ratchet & Clank y Haven; Cali Of 
The King son actualmente los dos 
mejores plataformas del mercado. 

3. - Grand Theft Auto: Vice City, Pro 
Evolution Soccer 2, Jak & Daxter , 
GT3, Moto GP 2, FIFA 2003, Harry 
Potter y La Cámara Secreta. 


. 5 . 

CONSULTORIO OFICIAL PS2 


Paquetes ocultos 
en Vice City 

Hola, me llamo África. Ya no os digo que 
sois los mejores y todo esto porque 
ya debéis estar un poco hartos de que os 
hagan tanto la pelota: 

1- ¿Qué es el Kit Lmuxl ¿Es lo mismo que 
el kit de inicio? 

2- ¿El paquete de inicio sólo se puede 
comprar por Internet? 

3- ¿Con el módem te viene el juego de 
SOCOM entero o sólo es una demol 

4- Yo tengo ADSL, ¿si me pongo el 
módem de PS2 tendré que pagar alguna 
cuota de conexión o pagaré lo mismo? 

5- Ahora sobre OTA: ViceCity. He visto en 
alguna página web que si vas a no 

sé que hora a la base militar desde un 
helicóptero, te encuentras un Apache. 

¿Es verdad o es sólo un rumor? 


6- ¿Sabéis alguna página de Internet 
que salga donde se encuentran todos lo: 
paquetes ocultos de Vice Cityl 

África, vía e-mail. 

1- El Kit Linux permite instalar 
dicho sistema operativo en PS2. 
Para ello, dicho kit incluye teclado, 
ratón, disco duro y tarjeta de red. El 
Kit de inicio es únicamente para 
conectar tu consola a Internet. 

2. - En la web que comentamos el 
mes pasado encontrarás la forma de 
apuntarte a una especie de «beta 
test» del sistema de juego On-line 
para PS2. Hasta mayo no se podrá 
conseguir el kit de una forma normal 
en tiendas o a través de Internet. 

3. - Aún no se conocen los detalles 
de la versión «final» del kit. Con el 


adaptador de red para los testerssi 
se incluye SOCOM. 

4. - Pagarás lo mismo, tan sólo ten- 
drás que abonar el coste de inscrip- 
ción y del adaptador Ethernet. 

5. - Puedes ir en cualquier momento a 
la base militar a robar el Apache 
(aunque, al parecer, sólo podrás 
hacerlo cuando hayas conseguido 
todos los paquetes). Lo complicado es 
deshacerte de todos los soldados 
para que te dejen robar el helicóptero; 
lo mejor es eliminarlos desde lejos 
con el rifle de francotirador. 

6. - En éste enlace encontrarás un 
mapa con todos los paquetes secre- 
tos: http://db.gamefaqs.com/conso- 
le/ps2/file/grand_theft_auto_vice_cit 

y_packages.gif y en éste otro una 
lista de todos los objetos y de cómo 
conseguirlos (en inglés): 
http://www.gta3warehousecoali- 
tion.com/hiddenpackages/ 


1. - El título creado por Zipper 
Interactive incluye un completísimo 
modo para un solo jugador en el que 
también podremos hacer uso del 
Headset para dar directrices a nues- 
tros compañeros de equipo. 

2. - Hideo Kojima ha confirmado que 
actualmente dicho título está en 
pleno proceso de desarrollo. 

3. - Aunque ambos títulos pertenecen 


5GC0M sin Internet 

Hola a todos y a todas las personas que 
lean esta gran revista. Quería que me 
resolviérais unas dudas que tengo: 

1. - ¿SOCOM se podrá jugar sin Internet? 

2. - ¿Saldrá una tercera entrega de MGS? 

3. - En el caso de que SOCOM se pueda 
jugar sin Internet, ¿qué juego sería el 
más apropiado: Splinter Cell o SOCOM? 
Rubén Pena, vía e-mail. 
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Vivendi Universal y Sierra nos presentan una aventura de acción futurista en la que encarnamos a Max, 
una atractiva joven creada en un laboratorio mediante técnicas de manipulación genética para conseguir el 
soldado perfecto. Si quieres conseguir uno de los 25 juegos promocionales que sorteamos entre los acertan- 
' tes sólo tienes que contestar a la siguiente pregunta que os proponemos antes del 19 de mayo. 


¿Cómo se llama la actriz protagonista de la serie Dark Angel? 

A) Sarah Michelle Gellar B) Jessica Alba C) Emma Bultos 


□□nE:uH5D hIirrh hcieel» 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 5 G 6 poniendo la palabra PS2R03, espacio + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C, deberías mandar al número 
5 5 0 6 el siguiente mensaje: PS2R03 C. 


□□□LUJE: 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por perdida de Correos. 
Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
Fecha límite: 19 de mayo. 





Saipan fue el escenario 
de encarnizadas batallas 
entre los ejércitos norte- 
americano y japonés, 
seguido de una larga 
contienda de guerrillas. 
En 1952 todavía se 


seguían descubriendo 
soldados nipones que, 
bien atrincherados en 
sus cuevas, todavía des- 
conocían que el conflicto 
había llegado a su fin. 
Increíble, pero cierto. 



SlmOne 


■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: castellano 5.1, inglés 5.1. 
Subtítulos: castellano e inglés. 


■ TIPD DE DUD: DVD9 


■ EDPlPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PREDIO: 23.99 Euros 


■ URLDRROIÚri: □ B — — "ñ 

El arranque de SlmOne es realmente prometedor, pero la película va diluyéndose a lo 
largo del metraje, a pesar del gran trabajo de Pacino (debería explotar más a menudo 
su vena cómica) y el irresistible encanto de su criatura virtual. Al contrario que en El 
Show De Trumao, Niccol no contó aquí con Peter Weir para dar más garra a su guión. 


S1IV1C3NE 


■ DRLIDRD DE LD5 E*TRR5: □ □ □ □ O 

19 escenas eliminadas, incluyendo segmentos de las tres películas «interpretadas» por 
SlmOne (aunque sin subtitular en castellano). Dos documentales: Ciberestrellato y 
Cómo Se Creó SIMOne (doblados al castellano). Teasery dos trailers. 


E l guionista de El Show De Trumao, Andrew Niccol, 
volvió a ponerse tras las cámaras (su primera expe- 
riencia fue Gattaca) para narrar otra fábula acerca del 
poder de los medios. Al Pacino es un director de cine 
cansado de tratar con divas, al que se le presenta la 
oportunidad de dar vida a la primera actriz virtual de la 
historia: un programa de ordenador con tanto talento 
interpretativo como atractivo. Lo que no podía imaginar 
es que el éxito de su criatura acabaría por devorarle a él 
mismo. Aunque en tono de comedia, Niccol aprovecha 
para dar un tirón de orejas a la industria. B.S. 


MENU PRINCIPAL 

□ .vbípbí&jla ■ B 

SELECCIONAR SONIDO 
SELECCIONAR ESCENAS 
CONTENIDOS EXTRAS 


En realidad, 
SlmOne no es un 
programa de 
ordenador, sino 
la actriz Hache / 
fíoberts . . . 


te 


...aunque los 
magos de Black 
Box se encarga- 
ron de escanear 
su cara y darle 
ese toque irreal. 


Las escenas eli- 
minadas ofrecen 
maravillas como 
Pacino inventán- 
dose la visita de 
SlmOne a! super. 
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de Hong Kong, totalmente adaptado ya 


E l gurú del cine de acción de Hong Kong, totalmente auapiduu ya 
al establishmentúe Hollywood, volvió a contar con Nicholas 
Cage (con el que ya trabajó en Cara A Cara) para narrar un hecho 
real de la Segunda Guerra Mundial: la participación de los indios 
navajos como operadores de radio. Un código secreto basado en su 
lengua indescifrable para los japoneses, fue clave para lograr el triun- 
fo final en el Pacífico. John Woo recoge la historia de estos heroes, 
ignorados por su país hasta hace muy poco, y la convierte en un apa- 
bullante espectáculo pirotécnico, donde no faltan las escenas de cru- 
deza al más puro estilo Salvar Al Soldado Ryan. Ademas de Cage, 
Woo recuperó a Christian Slater (con el que realizó Broten Arrow 
Alerta Nucleai), en un papel secundario. Aunque sigue abusando del 
zoom y la cámara lenta, el director de origen chino vuelve a hacer 
patente su innato sentido del ritmo para las secuencias de acción, y 
apoyado en un gran presupuesto y lo último en efectos especiales 
deja al espectador sin aliento, sobre todo en la última hora de metra- 
ie tan tráqica como difícil de olvidar. B.S. 


LUoo saltó a 
Hollyuuood 
tras el éxito 
de The Killer y 
Hard-bolled. 


DE ñUDID / 5UBTÍTUL05: 
castellano, inglés y alemán (todos en 5.1). 


Subtítulos: castellano, Y^ e ™É n .; 


EOnPRñÍR: 20th Century Fox Home Entertainment 


...e Incluso 
imágenes de 
vídeo del rigu- 
roso entrena- 
miento militar 
pue recibieron 
los actores de 
la película. 


PRECIO: 24.01 Euros 


R ichard Gere demuestra en esta película que es capaz 
de interpretar al pardillo de turno. Olivier Martínez 
hace algo muy típico de un francés en una producción 
yanki, el ligón de turno. Diane Lañe se encarga de ser el 
personaje que se complica la vida sin ninguna razón para 
desencadenar una historia que llegó a los cines por su 
contenido sexual más que por ser una reflexión sobre lo 
nnp p.s nn aoreciar lo que uno tiene. Adrián Lyne casi 


estropear a los pesimistas a los que 


PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTLILD5: 


Idiomas: castellano, inglés (ambos en 5.1). 


Imagen de una de 
las secuencias 
eliminadas. 


Subtítulos: Inglés y castellano 


i cQn'pRñÍB: 20th Century Fox H.E. ■ PRECIO: 24.01 Euros 


El final alternativo 
puede ilustrarse 
con el comentario 
del director. 


BWjfora Ofic ial de Plj n¿StaJh ml-diSUM* 


Bruno 5ol e Isabel Garrido » 


c^menutiosoeauoio 
ESPECIAL BRAVO OE LOS «fWLTALAEPS 
CAMPAMENTO DE ENTRENAMIENTO OE LOS ACTORES 
UN VISTAZO A LOS DIARIOS O EL ATOAJE 
CAlfP'A FOTOGRAFICA ENTRE BASTIOORfS 




coln&W- U.li-ipujljr 
• iruiravilloMm*nt*. 
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X-Men 1.5 


El Jardín De La Alegría 


La Mascara Del Faraón 


Dubitativa historia francesa 
de aventuras que tiene como 
protagonista a una momia. 
Dubitativa porque no se deci- 
de entre dar miedo en serio o 
resultar una caricatura. Justo 
igual que La Momia america- 
na. La diferencia es el presu- 
puesto y los efectos especia- 
les. A ratos entretenida y 
divertida. I.G. 

■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 

Los extras de la película son un ejemplo de saber apro- 
vechar las circunstancias. No se le puede dar menos 
puntuación cuando ha generado hasta una serie de TV. 


n?ü fin ' , ÜLFr' mera tem P orada de Buffy, Cazavampiros en DVD 

r línE 2 ? °\ nun„ Ent comercializara los « P™eros episodios de esta serie de 
culto, distribuidos en 3 DVD9, con multitud de extras: comentarios de Joss Whedon 

entrevistas, guión del episodio piloto, vídeo musical, galería de fotos. . . Todo por sólo 48 Euro; 


Primera película de animación en lograr el Oso de Oro en 
el Festival de Berlín y reciente Oscar a la mejor película 
de animación. Cualquier galardón es poco para la nueva 
obra maestra de Hayao Miyazaki. El genio que nos 
brindó en el pasado Porco fíosso, La Princesa Mononoke 
o Mi Vecino Totoro, se ha superado con la maravillosa 
historia de una niña y su extraño viaje al mundo de lo 
sobrenatural. Fantasmas, Dioses y las más peculiares 
criaturas serán sus compañeros de aventura a lo largo de 
más de dos horas de pura magia que jamás olvidarás, 
tanto si tienes diez años de edad como cuarenta. B.S. 

1 CRLIDRD DE LD5 EWTñR5: □□□□□ 

La película se comercializa en dos versiones: Estándar (con tráiler de cine y spots de 
W) y Edición Especial, que incluye un segundo DVD con ficha de personajes, álbum 
bocetos, diseños, vídeo musical, carteles de cine, imágenes del Salón del Cómic de’ 

Bar _ Makin 9 Of del doblaje y contenidos DVD-ROM. 

! PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano 5.1 y DTS, catalán 5.1, euskera 5.1 y japonés 5 1 
Subtítulos: castellano, catalán y euskera 


.IÍ~.E...™ DVD 9 + DVD 5 (Edición Especial) 


conPRñÍR: S.A.V. 


pfíEl:lD: 21 Euros (Estándar)/ 27 (Especial) 


I URLDñRCIÚn: 

El Viaje De Chihiro vuelve a demostrar que hay más talento en™ ™¡¡T " 
Miyazaki que en toda Disney y Dreamworks juntas. No es de extrañar que John 

cr mTrn IX i ar le ad ° re C0m0 3 un Dios y se encar 9 ue de supervisar el doblaje para 
tt.uu. Ellos dos son la esperanza que queda en el universo de la animación. 


- 


Como aperitivo al estreno de 
X-Men 2, Fox reedita la pri- 
mera película acompañada de 
un exhaustivo documental de 
2 horas y 26 minutos y tone- 
ladas de extras, algunos ya 
mostrados en la anterior edi- 
ción y otros totalmente nue- 
vos. El resultado es un verda- 
dero sueño para los fans de 
la Patrulla X. B.S. 

■ CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 
Comentarios de audio de Bryan Singer, versión 
extendida del filme, trailers, escenas con multiángulo, 
documentales, galerías, pruebas de vestuario. 


S PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano 5.1 y DTS, inglés 5.1. 

Subtítulos: castellano e inglés. 

I tipd de DUD: 2 DVD 9 

í CDnPRñÍR: 20th Century Fox HE ■ PUP: 24.01 E 
I URLDñRCIÚn: H 

Las más de 4 horas de contenidos adicionales (la gran 
mayoría inéditos) podrían ser una razón de peso para 
volver a adquirir una película que, por otro lado, ofrece 
el mismo metraje que la edición anterior en DVD. La 
elección es tuya, aunque si eres un fanático de 
Marvel o no posees la edición estándar, no deberías 
dejar pasar este sensacional lanzamiento. 


^ 


Una muestra más de la faci- 
lidad que tienen los ingleses 
para hacer historias diverti- 
das y entretenidas partiendo 
de situaciones cotidianas en 
escenarios poco conocidos 
de la Gran Bretaña. Como 
siempre, actores que resul- 
tan más que creíbles tanto 
por su físico como por sus 
interpretaciones. I.G. 
CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 
Con tanta marihuana que ocultar en esta historia, lo 
más interesante son las opciones ocultas que nos 
encontramos en los contenidos adicionales. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, 5.1 e inglés en Dolby Surround. 
Subtítulos: castellano. 


■ TIPÜ DE DUD: DVD 9 

■ CDflPRÚÍR: Columbia Trístar HV ■ PUP:24.01 E. 


I URLDñRCIÚn: 

Película ganadora del festival de Cine de Sundance" 
que comenzó siendo alternativo pero donde quieren 
aparecer todos los famosos de Hollywood para tener 
también buenas críticas, aprovecha el filón de su ines- 
perado tirón y ofrece Making Ofy entrevistas con 
director y actores. La banda sonora es un nuevo rami- 
llete de buenas canciones del pop y rod' británico. 


. nr ] i i-iíd ut RUDID: 


Idiomas: castellano, francés en 5.1. 
Subtítulos: castellano. 


I TIPD DE DUD: DVD 9 
I COnPRÚÍR: Lauren Video Hogar 
I URLDñRCIÚn: 


PUP:24.01 


Sophie Marceau, conocida para el mundo entero c 
cias a ser una chica del último Bond y de las más m 
se pasa aquí al lado de la ingenuidad y repite con el 
género de la acción. Aunque en ocasiones casposa, 
cuando la cinta se centra en su estilo francés y no tr 
de ser una imitación, merece la pena. El barrio parisi 
se donde se rodó también merece la pena. 


...galerías de 
bocetos, carteles e 
ilustraciones... 






...y por parte 
española, un sim- 
pático Making Of 
del doblaje de la 
película al caste- 
llano. 


La Edición Especial 
incluye un test 
para saber cuánto 
sabes acerca de 
Hayao Miyazaki... 
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Toda La Verdad 


El Crepúsculo De Los Dioses ■ El Crimen Del Padre Rmaro 


Ashley Judd y Morgan 
Freeman repiten como equipo 
de luchadores ante la adversi- 
dad legal como ya lo hicieran 
en El Coleccionista De 
Amantes. La protagonista ade- 
más parece sentirse muy cómo- 
da interpretando a mujeres mal- 
tratadas por las circunstancias 
como recordaremos también 
por Doble Traición. Sin más, 
para ver una vez. I.G. 

ERLIDRD DE LD5 EXTRR5: □ □ □ □ □ 
Por supuesto, los extras comprenden «Detrás de las 
cámaras», pero resultan meras formalidades para 
cubrir el aspecto de la promoción. 



PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano e inglés en 5.1. 
Subtítulos: inglés y castellano. 


Uno de los grandes clásicos 
del cine que ya es igual de 
conocido en España por el 
título original, Sunset 
Boulevard. La historia del 
ocaso de una estrella de cine 
que podría estar, con tanta 
prensa rosa, ocupada por 
gente que sólo quiere ser 
reconocida, aún de más actua- 
lidad hoy día. Lástima que 
aquí pase de puntillas. I.G. 

ERLIDRD DE LD5 EXTRR5: □ □ □ □ □ 

Tiene de todo, desde Making Of, hasta curiosidades 
del rodaje, el comienzo alternativo de Billy Wilder en 
el guión..., un DVD que no hay que perderse. 

I PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés, francés, italiano. Mono. 
Subtítulos: castellano, alemán, inglés, francés, etc. 



Película que no ha tenido en 
España ni la mitad de repercu- 
sión que tuvo en México, país 
donde fue rodada. Adapta una 
novela del siglo XIX que trata el 
celibato de los curas católicos 
actualizándola al presente. 
Muchos aspectos resultarían 
absurdos si no fuera por el 
escenario de un México pro- 
fundo que todavía cree en los 
milagros. I.G. 

ERLIDRD DE LD5 E*TñR5: □ □ □ □ □ 
Amplio abanico de extras que aprovecha hasta el 
aspecto de la novela del escritor portugués Ega de 
Queiroz en la que se basa. 



PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano Dolby Digital 5.1. 
Subtítulos: portugués. 


TIPD DE DUD: DVD 9 


TIPD DE DUD: DVD 9 


TIPD DE DUD: DVD 9 


COnPRñíR: 20th Century Fox HE ■ PUP: 2 4. 01 E. ■ C O nPRñ Í R: P a ramou nt H o me E. 


PUP: 24.01 E. ■ COnPRñíR: 20th Century Fox HE ■ PUP:24 ; 01E. 


URLDRRCIÚn: HBEinn 

Además de Judd y Freeman aparece el joven actor 
Jim Caviezel a quien recordaremos por La Delgada 
Línea Hoja. Después de aquello se ha ido pasando a 
producciones más mundanas como Frequency o la que 
nos ocupa. Pero debemos recordar que los actores sólo 
deberían ser operarios de un proyecto más importante 
como es la película. Ésta está bien para pasar el rato. 


I URLDRRCIÚn: 

El consejo es que este DVD sea el primero en su lista 
de proyectos de adquisiciones si realmente le gusta el 
cine. Es una adaptación magistral en formato digital de 
una película que se rodó hace más de 50 años. Aquí no 
podemos hablar de todas las joyas que ofrece. Aparte 
de Holden y Swanson, reparen en Buster Keaton y 
en Cecil B. Demille tranquilamente. Imprescindible. 


URLDPiRCIÚn: ■ ■ □ □ □ 

La película trata de profundizar en aspectos mucho más 
importantes que en el celibato y las cuestiones morales 
llegan mucho más allá. Sin embargo, a su llegada a 
España, la producción consiguió publicidad de nuevo por 
el tema sexual. Entre los jóvenes protagonistas mexica- 
nos se cuela Curro Jiménez, un Sancho Gracia que 
en algunos momentos parece estar leyendo. 
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Primal, Mortal Kombat 
D.A., ATV 2 Q.P.R., 
Crashed, Ghost Recon, 
NBA Live 2003, Sly 
Raccoon, Space Channel 
Five Part 2, Tiger Woods 
2003, W.W.E. 
Smackdown. 


Pro Evolution Soccer 2, 
FIFA Football 2003, Ape 
Escape 2, Formula One 
2002, Rocky, Eggo 
Manía. 


The Getaway, El Planeta 
Del Tesoro, MX 
Superfly, V-Rally 3, 
Battle Engine Aquila. 


W.R.C. II Extreme, Colin 
McRae Rally 3, Haven: 

1 Cali Of The King, Ty El 
Tigre De Tasmania, 
Alpine Racer 3, Reign Of 
Fire, Twin Caliber. 


Tekken 4, Burnout 2, 
Hitman 2, Ratchet & 
Clank, Red Faction 2, 
F355 Challenge, 
Summoner 2, 
Micromachines, 
Superman, Crash 


lEsto Es Fútbol 2003, 
[TimeSplitters 2, Ninja 
Assault, Stitch: 
Experimento 626, X-Men 
Next Dimensión, W.W.F. 
Smackdown. 


Bandicoot. 


Demos Jugables: 


Demos Jugables: 
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Si quieres conseguir los números atrasado^ dePlayStation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerla^ 
Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Dpto. de Suscripciones, C / 0 Don 


Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 

Teléfonos Departamento Suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-ma¡l: suscripclones@grupozeta.es 


* Oferta válida hasta fin de existencias. 


Apellidos y Nombre: 

Dirección: 

q p Provincia: 


Población: 

. Teléfono: 


Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal (indicando en el apartado «Texto» 

g Tarjeta de Crédito N° ..../.-/..-A-../ J..J ..../..../..../..../Titular: 

Fecha Caducidad Firma Titular (imprescindible): 


: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea). 








por « Rafa Notario » 
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NOVEDADES Y NOTICIAS 


nunm 


Pearl Jam: Single Video Theory 



P or alguna razón, los chicos de Eddie 
Vedder siempre han dado la sensación 
de navegar a contracorriente. Este atrevi- 
do montaje para DVD rompe con todas las 
convenciones del formato: una supuesta 

sesión de ensayos en la que el grupo 
pasa revista a su último repertorio, 
al tiempo que se intercalan sus 
opiniones acerca de lo divino y de 
lo humano, sobre un inquietante 
entretejido de extravagantes jue- 
gos de cámara, insertos de pesadi- 
. lia, instantáneas del grupo y reta- 
zos de textos escritos a mano.Un 
documento de arriesgada factura, a 
f mitad de camino entre la vídeo-cre- 
ación y el reportaje convencional. 


ERLIDRD DE LD5 EWTRR5: 


No existe capítulo de «extras», por extraño y triste que 
parezca... 


I PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Sonido: Dolby Digital 5.1 Surround 
Sound/Dolby Stereo 

Subtítulos: no 


TIPO DE DUD: DVD-9 


I COnPRñÍR: Epic/Sony 


URLOñRCIÚn: 


0 9 ¡I 


Turbador testimonio de una banda que se resiste a acatar 
imposiciones y tiene la osadía de ofrecer alternativas en un 
campo en el que, demasiado a menudo, casi todo parece 
predeterminado por la omnipotente mercadotecnia. Hay que 
decir, eso sí, que la ausencia de subtítulos es, en este caso, 
especialmente sangrante. La gran pregunta es: ¿hasta cuan- 
do se privará a los no angloparlantes de subtítulos? 



Sincerándose ente 
les esmeres 



Stevie Ray Vaughan: Uve from flustin.. 


k?.. „ n 




■Z” >4 

Menos mágicos. . . 


ERLIDRD DE LD5 EHTRR5: 


T ranscurrida más de una década desde su 
trágica desaparición, la figura del blues- 
man tejano continúa siendo objeto de una 
vivísima adoración. Su personalismo estilo 
atacando las seis cuerdas, que provocó la 
admiración de artistas de la talla de 
Carlos Santana o David Bowie, 
queda aquí magníficamente 
expuesto a través de dos incendia- 
rias incursiones en un popular pro- 
grama de la televisión local de su 
ciudad, Austin, separadas entre sí 
seis años (1983/1986), en lasque 
puede apreciarse nítidamente el 
inmenso talento y la particular evo- 
lución del mejor guitarrista blanco 
de Blues de todos los tiempos. 


a a 




Apenas un vídeo-clip (un tanto sui géneris) y un peque- 
ño montaje fotográfico. Escuetos, pero les damos el 
dos porque, al menos, incluye subtítulos. 


I PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Sonido: Dolby Digital Surround Sound / 
Stereo. Subtítulos: inglés 


I TIPD DE DUD: DVD-9 


I COnPRñÍR: 


Epic/Sony 


I URLOñRCIÚn: 


9099 

Esplendor guitarrístico e intemperancia emocional.Dos 
incandescentes descargas de Blues, realizadas en sendos 
momentos «clave» de la carrera del artista, que recuperan 
para la historia el deslumbrante fulgor interpretativo de un 
genio que nos dejó antes de tiempo y de cuya vertiginosa 
«digitación» podemos ahora disfrutar de nuevo. Una delicia. 




Medusa 



conPRñíR: 

Dro 


| Procedente de la 
inagotable cantera 
de grupos gallegos, 
se presenta en 
sociedad este joven 
cuarteto vigués, con 
un primer trabajo en 
el que asoma su rara habilidad para com- 
poner sencillas, contagiosas y emocionan- 
tes canciones Pop. ¿A quiénes nos recuer- 
dan? A Los Planetas, a 091, a Los 
Brincos... y, sobre todo, a ellos mismos. 
Realmente prometedores. 


I TÍTULO: ■ COnPRñÍR: 

Biota Bondo Bittersweet 
Recordings 

Estos cuatro freakies 
de Minneapolis se 

alzan con el título 
honorífico de «Disco 
Del Mes» gracias a 
su enloquecido 
álbum de debut: un 
irresistible combinado de Soul, Funk, 
Psicodelia, Hip Hop y Rock que entronca 
directamente con el mejor Pop norteameri- 
cano de los últimos tiempos: Beck, Eels, 
They Might Be Giants ... Un diez. Merece 
la pena que les echéis un «oidazo». 



I TÍTULU: ■ LOnPRñÍR: 

Statues Chrisalis 

Protagonistas de una 
modélica evolución 
que les ha converti- 
do en uno de los 
referentes clásicos 
del Pop electrónico, 
vuelven los británi- 
cos con un nuevo larga duración en el que 
las graníticas bases de Funk futurista 
marca de la casa se infectan de células 
jazzísticas, orfebrería Drum&Bass, pulsio- 
nes House y melodías espaciales. El resul- 
tado, soberbio. 



I TÍTULO: 

The Essential 


CDnpRñíR: 

Columbia/Sony 


Aunque su carrera 
se vio truncada de 
manera trágicamen- 
te temprana, la ima- 
gen de la volcánica 
cantante tejana ha 
continuado crecien- 
do tras su desaparición hasta adquirir tin- 
tes legendarios. Se recogen aquí treinta de 
sus más furiosas interpretaciones (más un 
remix especial), que aún noquean con su 
intensidad febril, su estremecedor calado 
emocional y su desgarro infinito. 
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Sí, deseo suscribirme a la Revista Oficial de Playstation 2 • España 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 57,60€ . 

□ Por un año (12 números) con una tarjeta de memoria oficial para tu Playstation 2 de regalo al precio de 72 € 


Precios extranjero por vía aérea: Europa: 90,09 € Resto Paises: 98,75 € 

Apellidos: 


Nombre: 


Edad 


Dirección: 

Población: 

Provincia: 


C. P: 

Teléfono: 


Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid . 

□ Giro Postal (indicando en el apartado "Texto": suscripción Revista Oficial Playstation 2.) 

□ Domiciliación Bancada: Banco ..../....A.../..../ Sucursal DC Cuenta ....A.../—./—./—./--/—./—./.—/—-/ 

□ Tarjeta de Crédito n° -I -■/ ■■../■■■•/ -■/■-I Titular: 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 


Enviar este cupón a Ediciones Reunidas S.A., Revista Ofíciai ^ m tiene S d”fecho^ccedfr S a' ^información que le concierne, recopilada en 

—* "• •" si w n “ 

* Oferta válida hasta fin de existencias. 


texto y fotos « José Luis del Carpió » 


MDTDS 




FicmH TÉb=I1 


■ HOTDñ 
l.tRB CC. 

■ PQTEriCIR 

155 CU. t B . □ □ □ PiPH I 

■ RCELERRCIÓn 0/100 
^jO 5EG. 

■ UELDCIDRD HrtXIHR 

EGE hn/H. 

■ PE5D 

1.155 hG. 

■ consuno 
UñBRnO 

1 1 j 5 L/l □ □ 

EXTRRURBRriD 

5 j D L/l □ □ 

HEDIO 

L/l □ 0 

■ DIHEri5I0nE5 
LRBGO: 3.en HH. 

RLTO: 1.4-ifG HH. 

RnCHG: 1.E4-B HH. 
HRLETEñü: E B D L. 


Diseño 

deportivo 

de ios 

relojes, 

con 

fondo 

blanco. 

Muy 

bonitos. 



GO 

CD 

a: 

a. 

□i 

3 

3 
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Corsa 1.8 GSi 

Más que un GTI al uso, un elegante urbano con cierto carácter 


■ nOTOPi/PñE5TRCinriE5: 


■ EOüIPRHIEnTO: 


■ DI5EñD: 


I 53 ^ 5 B^biid le 

L ^ arece men ^ ra ' P ero Q ue hace unos años nos haría estremecer 

(125 caballos en un coche de estas dimensiones es una cifra impoi 
tante), hoy no nos impresiona tanto debido a que ya casi es compli 
cado encontrar coches que no ronden la centena de caballos o la superen, sean de la cate 
goría que sean. Pero el Corsa GSi que traemos a estas páginas, a pesar de su importante 
caballaje, debemos considerarlo como un deportivo urbano, civilizado, sin ningún tipo de 
radicalidad. Quizá el comprador de los GTi/GSi busca más un vehículo más nervioso, que 
transmita más y que incida más en es aspecto racing. Pero Opel ha optado por ofrecer ui 
coche mucho más equilibrado, que sin perder cierto carácter, jamás penaliza la comodida 
de conductor y pasajero y no es un «destroza-riñones». Y este carácter «comedido» del 
GSi se ve ya desde fuera. Salvo por las llantas, discrección absoluta. Nada de pasarue- 
das abultados, spoilers o alerones. Nada hace indicar que estamos ante la versión más 
deportiva de la familia Corsa. Esto puede agradar o no, dependiendo del comprador, perc 
quizá sí que hubiera sido interesante remarcar la personalidad de este Corsa con algún 
aditamento que hiciera más patente su condición deportiva. Pero también es cierto que 
muchos prefieren la discrección, aunque quizá si se busca público joven, un «tuning de 
marca» sin exageraciones (la frontera con la horterada es muy delgada), hubiera sido lo 
más acertado. Pero para gustos los colores... Una vez dentro las sensaciones son extraor- 
dinarias. Transpira calidad mires por donde lo mires, con unos acabados perfectos, ausen- 
cia total de vibraciones y uso de materiales de alta calidad. De hecho, da la impresión de 
que estamos subidos en un coche de superior categoría, tanto en parado como en marcha 
por sus reacciones. Y es que ya circulando, las sensaciones son más que agradables. Es 



un coche que transmite robustez, con un bastidor excepcional, a caballo entre el compromi- 
so deportivo y la comodidad. Su aplomo está fuera de toda duda, aunque si queremos con- 
ducirlo de forma violenta, reaccionará siempre con nobleza aunque no con la misma sensa- 
ción de agarre que otros GT¡. Es un deportivo, sí, pero no para «carbonillas», sino para 
usuarios que quieren un punto más de aceleración sin perder las virtudes de confort de un 
coche de motorización más modesta. Respecto al comportamiento del motor, hay que subir 
de las 4.500 vueltas para que empiece a mostrar su verdadero carácter. Hasta entonces, 
gracias a su cilindrada y equilibrada curva de par, siempre dispondremos de motricidad 
suficiente, pero no será hasta esa cifra cuando descubramos de lo que es capaz. Empuja 
sin titubeos, progresivamente, sin cambios de ritmo acusados pero con efectividad. Sólo el 
pomo de la palanca de cambios se nos antoja un poco estrecho para su manejo, aunque el 
recorrido del cambio es correcto y su 
manejo preciso. La posición al volante 
también es buena, con suficiente ampli- 
tud en ambas plazas delanteras. Eso sí, 
las traseras son cortas de altura, y si se 
superan los 1,80, es fácil darse un cabe- 
zazo contra el techo en cualquier bache. 

Ya resumiendo, el Corsa GSi es un 
deportivo equilibrado, sólido, brillante, 
apto para cualquier uso, pero quizá dema- 
siado discreto para los gustos juveniles. I 
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Nuvolari Quattro 

Un Concept Car que puede marcar el futuro de los 
diseños del fabricante alemán 


E n el pasado Salón del 
Automóvil de Ginebra 
Audi presentó a los 
medios esta personalísima 
visión de un Gran Turismo 
del futuro, elegante y 
potente. Un coupé 2+2 de 
dos puertas y las propor- 
ciones de un GT clásico. 
Carrocería de aluminio y el 
motor más potente que 
Audi ha desarrollado hasta 
el día de hoy para un vehí- 
culo de carretera, el bitur- 
bo VIO de 5 litros de cilin- 
drada con inyección direc- 
ta de gasolina FSI y nada 
menos que 600 caballos de 
potencia y un par motor 
máximo de 750 Nm. Con 
este propulsor, el Nuvolari 
Quattro acelera deOa 100 
en sólo 4,1 segundos y 
limita electrónicamente su 
velocidad a 250 km/h. 










El interior del 
Nuvolari , como 
es más pue 
patente . 
aprovecha las 
últimas 
tecnologías en 
cuando a 
información y 
entretenimiento. 


SEAT 

l.i-l TDi/Cupra R 

Un nuevo diésel y un prototipo 
del nuevo Ibiza Cupra R 



A demás de ampliarse la oferta de motores diésel del modelo Ibiza 
incorporándose a la gama el 1 .4 TDi de 75 caballos, SEAT ha pre- 
sentado en el Salón de Ginebra el nuevo prototipo del futuro Ibiza 
Cupra R, que se convertirá en el primero disponible en dos mecánicas: 
una a gasolina con motor 1 .8 20VT, y otra diésel con propulsor 1 .9 TDi 
y potencia a partir de 150 caballos. Desarrollado por SEAT Sport en 
colaboración con el Centro Técnico de 
SEAT, el nuevo Cupra R presenta una ima- 
gen extremadamente deportiva, tanto exte- 
rior como interiormente, reforzando el espí- 
ritu joven y deportivo de la marca española. 


El nuevo 
Cupra fí de 
Seat contará 
con un motor 
diésel y otro 
de gasolina. 
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• Rellena los datos de este cupón. 

• Ven a visitamos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de este juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: Centro MAIL • C de Hormigueras, 124, ptal 5 “ 5 F • 28031 Madrid. 
Te lo haremos llegar por transporte urgente 
(España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 

NOMBRE 

APELLIDOS 

DIRECCIÓN 

POBLACIÓN 

CÓDIGO POSTAL PROVINCIA 

TELÉFONO MODELO DE CONSOLA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÓMEBO 

& Dirección e-mail 


:arta certificada a S Centro MAIL Camino de Hornagueros 124 portal 5 • .5 FJ8031- Madnd. 

v\arca a continuación si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL I — 


CADUCA EL 31/05/2003 









TODOS LOS JUEGOS DE PS2 


Catálogo I Los mejores de Playstation 2 Revista Oficial 
I Los más vendidos de Centro Mail 


TITULO: 007 AGENTE EN FUEGO CRUZADO 

COMPAÑÍA: 007: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: 007 NIGHTFIRE 

COMPAÑÍA: 007: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: 18 WHEELER 

COMPAÑÍA- SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: 4X4 EVO 
C0MPAÑÍATAKE2 
DISTRIBUIDOR: PR0EIN 
NÚMERO DE REVISTA 07 


a- 


TITULO: ACE COMBAT TRUENO DE ACERO 

COMPAÑÍA: NAMC0 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: AGE OFEMPIRES II 

COMPAÑÍA MICROSOFT 
DISTRIBUIDOR: K0NAMI 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: AGGRESSIVE INUNE 

COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 18 


-as 


TITULO: AIRBLADE 
COMPAÑÍA: CRITERI0N 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: ALL-STAR BASEBALL 2002 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 04 


IfP 


TITULO: ALL-STAR BASEBALL 20(0 

COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: ALONE IN THE DARK THE NEW NIGHT... 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 10 



TITULO: ATV OFFROAD QUADS EXTREMOS 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA. 07 


TITULO: DAKAR 2 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: ATV 2 QUAD POWER RACING 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO OE REVISTA 25 




TITULO: CRAZY TAXI 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 05 


m 


TITULO: AUTO MODELUSTA 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: DAVE MIRRA BMX 2 

COMPAÑÍA: Z-AXIS 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: BALDUR'S GATE DARK AUJANCE 

COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 12 


TITULO: DARK CLOUD 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: BATTLE ENGINE AQUILA 

COMPAÑÍA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: DARK NATIVE APOSTIE 

COMPAÑÍA: HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: BENHUR 
COMPAÑÍA MICROIDS 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 26 


TITULO: DARK SUMMIT 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMBÍO DE REVISTA 16 


TITULO: BIG MUTHA TRUCKERS 

COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 25 



TITULO: BLADEII 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: DEAD OR AUVE 2 

m COMPAÑÍA TECMO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 01 

^ TITULO: DEFENDER 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: BLOOD 0MEN2 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 15 



TITULO: DEUS EX 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: BLOODYROAR 3 

COMPAÑÍA HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: DEVIL MAY CRY 
COMPAÑÍA- CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: BMX XXX 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: DEVIL MAY CRY 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: BRUNEY-S DANCE BEAT 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: DIÑO STALXER 

COMPAÑÍA- CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 20 


TITULO: ARMORED CORE 2 


DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 

g 

NÚMERO DE REVISTA 07 



TITULO: ARMORED CORE 2 ANOTHER AGE 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

r~\ 

NÚMERO DE REVISTA 23 




TITULO: ARMY MEN GREENROGUE 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

g 

NÚMERO DE REVISTA 04 



TITULO: ARMYMENRTS 


TITULO: BURNOUT 
COMPAÑÍA CRITERION 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: DISNEY GOLF 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: BURNOUT 2 
COMPAÑÍA CRITERION 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA: 21 


TITULO: DISNEY*SDINOSAUR 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 01 


£j TITULO: CAPCOM VS.SNK 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: DR.MUTO 


TITULO: CARTFURY 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 08 


TITULO: DRAGON BALIZ BUDOKAI 


TITULO: CITY CRISIS 

COMPAÑÍA TAKE 2 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 08 


TITULO: DRAGON RAGE 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

m 

NÚMERO DE REVISTA 19 



TITULO: COUNMCRAE RALLY 3 

■ l gg| COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: 007: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: DRAGONSLAIR 


TITULO: DYNASTYTACTICS 

COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 25 


TITULO: DYNASTYWARRIORS 2 


DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 

iría 

NÚMERO DE REVISTA 01 



TITULO: DYNASTYWARRIORS 3 


DISTRIBUIDOR: PROEIN 

oa 

NÚMERO DE REVISTA 15 

IpnwnJ 



TITULO: EL UBRO DE LA SELVA 


DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 

IEF1 

NÚMERO DE REVISTA 04 

ysáUj 


TITULO: EL PLANETA DEL TESORO 

COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LA COM.. ^ njBP0N 
COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL ° F ' aRÍ - 

DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LAS DOS- 

COMPAÑÍA: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 22 

TITULO: EL ZORRO 
COMPAÑÍA CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 14 

TITULO: ENDGAME 
COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO OE REVISTA 19 


TITULO: ESTO ES FÚTBOL 2002 


DISTRIBUIDOR: SONY CE 

im 

NÚMERO DE REVISTA: 09 



TITULO: ESTO ES FÚTBOL 2003 


DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

ICIil 

NÚMERO DE REVISTA 22 

ySjAjjJB 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 


NÚMERO DE REVISTA 27 



DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 

g 

NÚMERO DE REVISTA 24 



DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

Kfil 

NÚMERO DE REVISTA 14 



DISTRIBUIDOR: PROEIN 

m 

NÚMERO DE REVISTA 06 

IfiTÍTiVíJ 


TITULO: ARMY MEN SARGE'S HEROES 2 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

fíFl 

NÚMERO DE REVISTA 04 



TITULO: ART1CTHUNDER 


DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 


NÚMERO DE REVISTA 13 



DISTRIBUIDOR: CRYO 


NÚMERO DE REVISTA 16 



TITULO COMMANDOS 2 MEN OF COURAGE 

COMPAÑÍA: PYRO STUDIOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


^Ta TITULO: DRAKAN THE ANCIENTS' GATES 


DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

g 

NÚMERO DE REVISTA 14 



TITULO: CONFUCTDESERTSTORM 

COMPAÑÍA S.C.I. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 21 


TITULO: DRIVING EMOTION TYPE-S 

COMPAÑÍA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 04 


TITULO: CONTRA SHATTERED SOLDIER 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: DROPSHIPUPF 

COMPAÑÍA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: CRASH BANDICOOT LA VENGANZA DE- 
COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO OE REVISTA 11 


TITULO: DUNE 
Pf*] COMPAÑÍA: CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
| NÚMERO DE REVISTA 13 




TITULO: ESPNWIVTER SPORTS 

COMPAÑÍAKONAMI 
DISTRIBU!DOfi:KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA: 13 


TITULO: ESPN XGAMES SKATEBOARDING 

COMPAÑÍA KONAMI 

DISTRIBUIDOR: KONAMI _____ 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: ESPN XGAMES SNOWBOARDING- 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO OE REVISTA 13 


TITULO: ETERNALRING 

COMPAÑÍA FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: EVE0FEXT1NCT10N 

COMPAÑÍA: EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 19 


EE 


TITULO: EVERBLUE 2 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: EVERGRACE 
COMPAÑÍA FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA: 03 


TITULO: EXTERMINARON 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: F1 2001 


DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 


NÚMERO DE REVISTA 10 
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LOS MEJORES 
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01- SILENT HILL 3 
(KONAMI) 

05- GTR VICE CITY 
(ROCKSTAR) 

03- SPUNTER CELL 
(UBI SOFT) 

OH- PRIMRL 
(SONY C.E.) 

05- LOS SIMS 

(ELECTRONIC RRTS) 


06- OEVIL MAY CRY 2 
(CRPCOM/E.R.) 

07- MOTO GP 3 
(NRMCO) 

OS- RYGRR 
(TECMO) 

09- VEXX 
(RCCLRIM) 

10- TENCHU: LR IRR DEL CIELO 
(RCTIVI5I0N) 


LOS MÁS VENDIDOS 

del 1 al 15 de marzo 



Playstation 2 


01 - 

05- 

03- 

0M- 

05- 


LOS SIMS 

06- MORTRL KOMBRT DERDLY 

(Eñ GRMES) 

RLLIRNCE (VIRGIN PLRY) 

GTR VICE CITY 

07- THE GETRUUAY 

(ROCKSTRR) 

(SONY C.E.) 

TENCHU: LR IRR DEL CIELO 

□8- FIFR FOOTBRLL 5003 

(RCTIVI5I0N) 

(E.R. SPORTS) 

SILENT HILL 5 DIRECTORAS 

09- KINGDOM HERRTS 

CUT (KONRMI) 

(SQURRESOFT/SONY C.E.) 

PRO EVOLUTION SOCCER 5 

10- EL SEÑOR DE... LR 

(KONRMI) 

COMUNIDAD. .. (VIVENDI) 


TmjLO: F1 2002 

COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: GRAN TURISMO 3 A-SPEC 

COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO F1 CHAMPIONSHIP SEASON 2000 

COMPAÑIA. EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 

TITULO F1 RACING CHAMPIONSHIP 

COMPAÑÍA: VIDEO SYSTEM 
DISTRIBUIDOR UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: GRAN TURISMO CONCEPT 2002 T-G 

COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: GRANDPRIX CHALLENGE 

COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


: TITULO: F-355 CHALLENGE 

COMPAÑIA SEGA 
DISTRIBUIDOR SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: GRANO THEFT AUTO III 

COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO FANTAVISION 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: GRAND THEFT AUTO VICE CITY 

COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


: TITULO: FIFA 2001 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: G-SURFERS 
COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: FIFA 2002 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: GTC AFRICA 
COMPAÑÍA RAGE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 16 


TITULO: HFA 2003 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: GUILTY GEAR X 

COMPAÑÍA SAMMY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 16 


TITULO FINAL FANTASY X 

COMPAÑÍA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA. 17 


TITULO: GUMBALL 3000 

COMPAÑÍA S.C.I. 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 24 


.TITULO: F1REBLADE 
■ COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PU\Y 
NÚMERO DE REVISTA: 20 


TITULO: GUNGRAVE 
COMPAÑÍA ACT1VISI0N 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 




TITULO: FISHERMAN'S CHALLENGE 

i COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: GUNGR1FF0N BLAZE 

COMPAÑÍA GAME ARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO: FORMULA ONE 2001 

COMPAÑÍA SONY C£ 
DISTRIBUIDOR. SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: HALF-UE 
COMPAÑÍA SIERRA 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA. 1 1 


: TITULO FORMULA ONE 2002 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 25 


PUNTUACION 


TITULO: HARD HTTTER 

COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: INTERNATIONAL LEAGUE SOCCER 

COMPAÑÍA TAITO 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA. 06 

TITULO INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 3 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 27 




TITULO: JAK & DAXTER 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 11 


TITULO: JET SKI RIDERS 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: JIMMY NEUTRON BOY GENIUS 

COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO JURASSIC PARK OPERATION GENESIS 

COMPAÑÍA: VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO KENGO MASTER OF BUSHIDO 

COMPAÑÍA CRAVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: KESSEN 
COMPAÑÍA KOEI 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


PUNTUACION 


¿WS-3 


TITULO: KESSEN 2 
COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


: TITULO: KINGDOM HEARTS 

COMPAÑÍA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 




TITULO: KINGS HELD IV 

COMPAÑÍA: FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 27 


: TITULO: FREAKOlfT 
• COMPAÑÍA SWINGI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE RB/ISTA 08 


TITULO: HARD HITTER 2 

COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 26 


- TITULO: FREEKSTYLf 

COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: HARRY POTTER Y LA CAMARA SECRETA 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


PUNTUACION 


TITULO FREQUENCY 

COMPAÑÍA: SEGA , 

DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

PUNTUACION 

B 

i [ 

B.6 

NÚMERO DE REVISTA 19 


: P 


TITULO: HAVEN 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 23 


: TITULO FUR F1GHTERS VIGGO’S REVENGE 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR ACCLAIM 
NUMERO DE REVISTA 07 


TITULO: HEADHUNTER 

COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA. 12 


TITULO GAUNTLET DARK LEGACY 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR 007: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 05 


TITULO: HERDYGERDY 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: GIANTS CITIZEN KABUTO 

COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: HEROES OFMIGHT 8, MAGIC 

COMPAÑÍA 300 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 04 


TITULO: GIFT 
COMPAÑÍA CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO OE REVISTA 07 


TITULO: HIDDEN INVASION 

COMPAÑÍA SWINGI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 13 


CjSn. 


i TITULO: GODA! ELEMENTAL FORCE 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


. TITULO: HITMAN 2 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


3 TITULO GRADIUS III & IV 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO OE REVISTA - 


TITULO: ICO 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 14 




TITULO: KLONOA 2 LUNATEAS VE1L 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 11 




TITULO: KNOCKOUT KINGS 2001 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 02 


8 TITULO: KNOCKOUT KINGS 2002 

COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 14 


: TITULO: KURIKURIMIX 

COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: LA FUGA DE MONKEY ISLANO 

COMPAÑÍA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: LE MANS 24 HORAS 

COMPAÑÍA INFOGRAMES , 

DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
| NÚMERO DE REVISTA 06 

PUNTUACION 

OFICIAL 




Enana 


TITULO: LE TOUR DE FRANCE 

COMPAÑÍA KONAMI , 

DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 19 

PUNTUACION 


■ ifrj 



TITULO: LEGENDSOF WRESTUNGII 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: LEGION THE LEGEND OF EXCAUBUR 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 21 




TITULO: LEGO ISLAND JOTREME STUNTS 

COMPAÑÍA: LEGO 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO: LOS SIMS 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


PUNTUACION 


vV< TITULO: LOTUS CHALLENGE 

-^¡1 COMPAÑÍA VIRGIN PLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 10 


TITULO: MAD MAESTRO 

COMPAÑÍA FRESH GAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA: 16 




TITULO: MAODEN 2001 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 




TITULO: MADDEN 2002 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 11 


TITULO MANAGER DE LIGA 2002 

COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA: 18 


TITULO: MANAGER OE UGA 2003 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: MARVELVS.CAPCOM 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: MAXIMO 
COMPAÑÍA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: MAX PAYNE 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
B3 NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: MDK 2 ARMAGEDDON 

COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 04 


TITULO: MEDAL OF HONOR FRONTUNE 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 17 


TITULO: MENIN BLACK» 

PUNTUACION 

COMPAÑÍA INFOGRAMES 


DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 20 

1 - _ 1 



TITULO: METAL GEAR SOUD 2 SONS 0F_. 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: METAL GEAR SOUD 2 SUBSTANCE 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO OE REVISTA 27 

TITULO: MICROMACHINES 

COMPAÑÍA HASBRO 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA: 23 

TITULO: M1DNIGHT CLUB 

COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: MIKE TYSON HEAVYWEIGHT CHAMP. 

COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 17 




TITULO: MINORITY REPORT 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 25 


fe 


TITULO: MONSTRUOS SA 
COMPAÑÍA: DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: LEGODROMERACERS 

COMPAÑÍA LEGO , 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

PUNTUACION R 

ES | j 

NÚMERO DE REVISTA 24 



TITULO: MORTAL KOMBAT DEADLY ALUANCE 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 


PUNTUnCIQN 


Re vista Oficial de Playstation 2 - España 
















TITULO: MOTO GP 
COMPAÑÍA.- NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONYC.E. 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: OFF-ROAD WIDE OPEN 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA. 12 


TITULO: MOTO GP 2 
COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: MR. MOSKEETO 

COMPAÑÍA: FRESHGAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NUMERO DE REVISTA 16 


Q 


TITULO: MTV MUSIC GENERATOR 

COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 06 


TITULO: ONI 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO: ONIMUSHAWARLOROS 

COMPAÑIA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO ONIMUSHA 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 21 


TITULO: MUNDIAL FIFA 2002 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: 0PERAT10NW1NBACK 

COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA. 05 


TITULO: MX 2002 
COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO ORPHEN SCION OF SORCERY 

COMPAÑÍA ESP 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
* -3 NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: MXRIDER 
COMPAÑÍA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: PAC-MAN WORLD 2 

COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: NBA 2K3 
COMPAÑÍA SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: PARAPPA THE RAPPER2 

COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONYC.E. 

NÚMERO DE REVISTA; 14 


TITULO: NBA HOOPZ 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO PARIS-DAKAR RALLY 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 09 




TITULO: NBA UVE 2001 

COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: PATO DONALO CUAC ATTACK 

COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA. - 


« .TITULO: NBA UVE 2002 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
*^1 NÚMERO OE REVISTA 11 


TITULO PENNY RACERS 

COMPAÑÍA TAKARA 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 




TITULO: NBA UVE 2003 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: PETER PAN LA LEYENDA DE- 

COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: NBA STREET 

COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: PIERRE NODOYUNA Y PATÁN 

COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NUMERO DE REVISTA 06 


TITULO: NEED FOR SPEED HOT PURSUIT2 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: PIRATES THE LEGEND OFTHL. 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: NEW YORK RACE 

COMPAÑÍA: WANADOO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO POLAROID PETE 

COMPAÑÍA JVC-IREM 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: NFL2K3 


DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 


NÚMERO DE REVISTA: 27 

l 


-TITULO: POUCE 24/7 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: NFL QUARTERBACK CLUB 2002 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: PORTAL RUNNER 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: NHL 2001 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: NHL 2002 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: NHL 2003 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: NHL HITZ 2002 

COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO NINJA ASSAULT 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA: 22 


l&j 


TITULO: PRIDE HGHT1NG CHAMPIONSHIPS 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: PRIMAL 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO: PRISONER OF WAR 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: PRO EVOLlfTION SOCCER 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA. 10 


TITULO: PRO EVOLlfTION SOCCER 2 


DISTRIBUIDOR: KONAMI 

IflEl 

NÚMERO DE REVISTA 22 

KJEJJ 


TÍTULO. NO ONE UVES FOREVER 

COMPAÑÍA FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: PRO RACE DRIVER 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: PROJECTEDEN 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 10 


TITULO: SHADOWHEARTS 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: PROJECTZERO 

COMPAÑÍA TECMO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 20 


TITULO: SHADOWOFMEMORIES 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA. 03 


TITULO: QUAKE III REV0LUT10N 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: SHADOWMAN 2EC0ND COMING 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: RALLY FUSION 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: SHAUN PALMEfTS PRO SNOWBOARDER 

COMPAÑÍA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 

PUNTUACION 

OFICIAL 

ÍT3 

NUMERO OE REVISTA 12 I—» 


TITULO: RALLY CHAMPIONSHIP 

COMPAÑÍA S.C.I. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: SHIFTERS 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 19 


I I TITULO: RATCHET 8. CLANK 

1 COMPAÑÍA SONY C.E 

DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: SHINOBI 
COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: RAYMAN REVOLUTION 

COMPAÑÍA UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
| NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SHOX 

COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA. 21 


TITULO RC REVENGE PRO 

COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SILENTHlli 2 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: READY 2 RUMBLE BOXING ROUND 2 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO. SILENT SCOPE 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: RED CARD SOCCER 

COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
! NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: SILENT SCOPE 2 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA. 11 


TITULO: RED FACT10N 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: SILPHEED 
COMPAÑÍA: GAMEARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: RED FACT10N 2 

COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: SKY ODYSSEY 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 




TITULO: RESIDENT EVIL CODE VERONICA X 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: SIAM TENNIS 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR. INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA. 19 


TITULO: RESIDENT EVIL SURVIVOR 2 

COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 16 


TITULO: SLED STORM 

COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: REZ 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: SLYRACCOON 


DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

gg 

NÚMERO DE REVISTA 24 



TITULO; RIDGERACERV 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA- 


TITULO: SMASH COURT PRO TENNIS TOURN. 


DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

IES! 

NÚMERO DE REVISTA 17 



TITULO: RING OF RED 

COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: SMUGGLfR'SRUN 

COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
| NÚMERO OE REVISTA - 


TITULO: ROBOTECH BATTLECRY 

COMPAÑÍA TDK MEDIACTIVE 
DISTRIBUIDOR: TDK 
NÚMERO DE REVISTA: 25 


TITULO SMUGGLEITSRUN 2 

COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: ROCKY 
COMPAÑÍA RAGE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 24 


TITULO: SOLDIER OF FORTUNE GOU) 

COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: ROLANDGARROS 2002 

COMPAÑÍA WANADOO 
DISTRIBUIDOR: WANADOO 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: RUGBY 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: SOULREAVER 2 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: SPACE ACE 
COMPAÑÍA DIGITAL LEISURE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
[ NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: RUMBLE RACING 

COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA- 06 


TITULO: SPACE CHANNEL 5 

COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 14 


m 


TITULO: SALTIAKE 2002 

COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 14 


TITULO: SPACE RACE 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 
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i TITULO SPIDER-MAN 

I COMPAÑÍA; ACT1VISI0N 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
I NÚMERO DE REVISTA; 18 


TÍTULO; SPLASHDOWN 

COMPAÑIA; ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SPYHUNTER 
COMPAÑIA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 09 
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TITULO: SPYRO ENTERTHE DRAGONRY 

COMPAÑÍA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: SSX 

COMPAÑIA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SSX TRICKY 
COMPAÑIA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMETO DE REVISTA 12 
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TITULO: SURRNGH30 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TIME SPLJTTERS 2 
I íisy COMPAÑIA FREE RADICAL DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: TAZ WANTED 
COMPAÑIA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: TONY HAWK'S PRO SKATER 3 

COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: TD OVERDRIVE 

■^é^m COMPAÑIA ATARI 

DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: TONY HAWK'S PRO SKATER 4 

COMPAÑIA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: TEKKEN TAG TOURNAMENT 

COMPAÑIA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TOPGEAR DARE DEVIL 


COMPAÑIA: KEMCO 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
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NUMERO DE REVISTA 01 



TITULO: TEKKEN 4 
COMPAÑIA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: TOP GUN COMBAT ZONES 

COMPAÑIA TITUS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO TENCHU LA IRA DEL CIELO 

COMPAÑIA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: TOTAL IMMERSION RACING 

COMPAÑIA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: STAR TREK VOYAGER ELITE FORCE 

COMPAÑIA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: TERMINATOR DAWN OF FATE 

COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
[ NÚMERO DE REVISTA; 22 


TITULO: TRACK&RELD 

COMPAÑIA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: STAR WARS BOUNTY HUNTER 

COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: STAR WARS JEDI STARRGHTER 

COMPAÑÍA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 
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TITULO: STAR WARS LAS GUERRAS CLON 

COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 

TITULO: STAR WARS RACER REVENGE 

COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA; 15 


TITULO: STAR WARS STARRGHTER 

COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: STATE OFEMERGENCY 

COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 
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TITULO: ST1TCH EXPERIMENTO 626 

COMPAÑIA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: STREET RGHTER EX 3 

COMPAÑIA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: STUNTMAN 
COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: SUBREBELilON 

COMPAÑIA IREM 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: SUMMONER 
COMPAÑIA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SUMMONER 2 

COMPAÑÍA: THQ 

' i Jl DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 
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TITULO: SUPER BOMBAD RACING 

COMPAÑÍA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: SUPER BUST-A-MOVE 

COMPAÑIA TAITO 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SUPER TRUCKS 

COMPAÑIA JESTER INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ARDISTEL 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TÍTULO: SUPERMANSHADOWOF.. 

COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: TETRIS WORLDS 

COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: TUROKEVOLUTION 

COMPAÑIA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: THE BOUNCER 

COMPAÑIA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO TWISTED METAL BLACK 

COMPAÑIA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: THE FUNTSTONES VIVA ROCK VEGAS 

COMPAÑIA TOKA 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: THE GETAWAY 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA 23 


TITULO: THE MARKOFKRI 

COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: TY EL TIGRE DE TASMAN1A 

COMPAÑIA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: UNREAL TOURNAMENT 

COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO VAMPIRE NIGHT 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: THE MUMMYRETURNS 

COMPAÑIA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TÍTULO: VEXX 
COMPAÑIA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 27 



TITULO: THE SCORPION KING 1 

COMPAÑIA UNIVERSAL INTERACTIVE i 

DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 25 

PUNTUACION 
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TITULO: THE SIMPSONS ROAD RAGE 

COMPAÑIA FOX INTERACTIVE i 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÍIMFRO DF REVISTA- 12 

PUNTUACION 
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TITULO: THE SIMPSONS SKATEBOARDING 

COMPAÑIA FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 26 
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TITULO: VICTORIOUS BOXERS 
COMPAÑIA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: VIRTUACOP ELITE EDIT10N 

COMPAÑIA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: VIRTUAHGHTER 4 

COMPAÑIA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: THE THING 

COMPAÑIA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 21 
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TITULO: VIRTUA TENNIS 2 

COMPAÑIA SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: THEMEPARK WORLD 

COMPAÑIA BULLFROG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: V-RALLY 3 
COMPAÑIA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NUMERO DE REVISTA 18 


TÍTULO: THUNDERHAWK OPERATION PHOENIX 

COMPAÑÍA CORE DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: WAROF THE MONSTERS 

COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: W1PEOUT FUSION 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: WOODYWOODPECKER 

COMPAÑIA CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: WORLD RALLY CHAMPIONSHIP 

COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
\ NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: WORLD RALIYCHAMP.il 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NUMERO DE REVISTA 23 

TITULO: WRECKLESS 
COMPAÑIA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 

TITULO: W.W.F. SMACKDOWN JUST BRING IT 

COMPAÑIA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 14 

TITULO: X-TREME EXPRESS W.G.P. 

COMPAÑIA MIDAS INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 27 

TITULO: XTREME GUI 
COMPAÑIA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 08 

TITULO: X-SQUAD 
COMPAÑIA: EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 02 




TITULO: ZONEOF THE ENDERS 

COMPAÑIA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 04 
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TITULO: T1GER WOODS PGA TOUR 2D01 

COMPAÑIA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: WARRIORS OF MIGHT & MAGIC 

COMPAÑIA: 3DO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NUMERO DE REVISTA. 04 


TITULO: T1GER WOODS PGA TOUR 2002 

COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
1 NÚMERO OE REVISTA 15 


TITULO: WDLTHUNDERTANKS 

COMPAÑIA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: T1GER WOODS PGA TOUR 2003 

COMPAÑIA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: WDLWARJETZ 

COMPAÑIA 3DO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: TIME SPLJTTERS 

COMPAÑIA FREE RADICAL DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NUMERO DE REVISTA - 


TITULO: WILDARMS 3 

COMPAÑIA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NUMERO DE REVISTA 25 
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...En el práxiriD núnern 



DEMO JUGRBLE 


VÍDEO-DEMOS 
y EXTRAS J 




Ape Escape 2 


DEMO JUGRBLE 


Splinter Cell 


□EMÜ JUGRBLE 


04- Dakar 2 


DEMO JUGRBLE 


05- The Scorpion King 

[ DEMO JUGRBLE] 

06- Silent Hill 2 


□ EMÜ JUGRBLE 


07- Spy Hunter 


□ EMO JUGRBLE 


DEMO JUGRBLE 


I Shinobi 

I Def Jam Vendetta 
I GT Concept Platinum 
I Devil May Cry 2 

I World Championship Snooker 2003 
I Los Secretos de WarOf The Monsters 
I Tráiler de la película xXx 




P| ay s tatipn.¿ A/o te pierdas ei fantástica DVD-ROM 


¡Harás lo que sea para conseguirla! 


■ El contenido del DVD-ROM puede modificarse oor causas alenas a Playstation 3 Revista Oficial España 



¡COMBUSTIBLE TÓXICO CONVIEBTE ANIMAL EN BÍSTffl 
¡BESTIH CONVIEBTE CIUOAO EN ESCOMBBOS! 
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KONAMI 


KONAMI is a regisicrcd trademark ol KONAMI CORPORATION. i 1999 2003 Konami Computer EnteMainmenlTokyo. 
All Rights Reserved. SILENT HILL s is a registered trademark ol Konami Computer Entértainment Tokyo. Inc. 

4 , * 

and Playstation' are registered trademarks of Sony Computer Entertainmeat Inc. All Rights Reserved. 
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